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Fenomena tingginya tingkat intensitas bermain game online pada anak usia sekolah 
saat ini sedang marak terjadi. Hal tersebut terjadi karena mudahnya akses dalam 
bermain serta rasa penasaran terhadap persaingan dalam game tersebut yang 
membuat anak tertantang untuk menyelesaikan setiap level permainan. Salah satu 
faktor internal yang dapat menyebabkan tingginya intensitas bermain game online 
adalah rendahnya self control yang dimiliki oleh anak. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui hubungan antara self control dengan intensitas bermain game 
online pada anak usia sekolah. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
kuantitatif korelasional. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan skala 
self control dan skala intensitas bermain game online. Responden dalam penelitian 
ini berjumlah 140 siswa SDN Branta Paseser 1 Pamekasan yang dipilih berdasarkan 
teknik proportionate stratified random sampling. Hasil analisis korelasi Product 
Moment Pearson menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara self control 
dengan intensitas bermain game online pada anak usia sekolah (p =0,000<0,05) dan 
r = -0,804, yang artinya semakin tinggi self control maka semakin rendah tingkat 
intensitas bermain game online pada siswa dan begitupun sebaliknya. Sumbangan 
efektif self control terhadap intensitas bermain game online pada anak usia sekolah 
sebesar 64,6%. 
Kata Kunci : Self control, intensitas bermain game online, anak usia sekolah 
The phenomenon about high levels intensity of playing online games on school-age 
student is currently crowded. This happens because of the games is easly accessed 
by children and their curiosity about the competition that makes they had 
challenged to complete each level of the games. One of the internal factors that 
could make the high intensity of playing online games is the low self control that 
owned. This research aims to know the relationship between self control with 
intensity of playing online games on the school children. The methods on this 
research is quantitative correlation, with the instrument is self control scale and 
intensity of playing online games scale. Quantity of subject is about 140 students of 
SDN Branta Paseser 1 Pamekasan who selected based on proportionate stratified 
random sampling techniques. The result shows that there is a relationship between 
self control with intensity of playing online games on the school children 
(p=0,000<0,05) and r = -0,804  from the calculation of Product Moment Person 
Correlation. This means if the higher self control owned students, so the lower level 
intensity of playing online games. Beside that, the contribution of effective self 
control to the intensity of playing online games on the school children is about 
64.6%.  
Keyword : self control, intensity of playing online games, school students. 
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Masa kanak-kanak merupakan masa yang penting dalam perjalanan hidup individu. 
Pada masa ini, anak-anak memiliki minat yang besar terhadap suatu permainan 
sehingga usia ini dapat disebut sebagai usia bermain. Bermain merupakan unsur 
yang penting dalam kehidupan anak baik untuk perkembangan fisik, emosi, mental, 
intelektual maupun sosialnya (Soetjiningsih, 2012). Hurlock (2008) mengatakan 
bahwa permain yang paling diminati anak-anak pada usia sekolah merupakan 
permainan yang bersifat persaingan. Permainan yang diminati anak-anak saat ini 
tidak hanya permainan yang bersifat tradisional saja, melainkan permainan yang 
bersifat modernpun seakan menjadi pilihan utama dan telah menjamur pada 
kalangan anak-anak saat ini, seperti adanya game online. 
Seiring dengan perkembangan zaman yang semakin maju membuat perkembangan 
teknologi juga semakin pesat. Salah satu bukti nyata perkembangan teknologi 
adalah dengan adanya internet. Internet dapat digunakan oleh siapapun dan 
kapanpun tidak terkecuali anak-anak. Internet dapat digunakan untuk keperluan 
yang beragam seperti browsing, chatting, menonton video di youtube, maupun 
untuk bermain game. Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan oleh Asosiasi 
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) diketahui bahwa jumlah pengguna 
internet di Indonesia setiap tahunnya mengalami peningkatan. APJII melaporkan 
bahwa pada tahun 2012 jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 24,23% 
dari jumlah penduduk Indonesia. Sedangkan pada tahun 2014 jumlah pengguna 
internet meningkat menjadi 34,9% atau sekitar 88,1 juta pengguna di Indonesia. 
Pada tahun 2015 jumlah pengguna internet kembali meningkat menjadi 50% dari 
total penduduk Indonesia. Selanjutnya pada tahun 2016 APJII mengklasifikan 
kategori pengguna internet mulai usia dari anak-anak hingga orang dewasa. 
Hasilnya, generasi produktif dengan umur 25–29 tahun menempati peringkat 
teratas dengan pengguna internet sebanyak 24 juta, kemudian usia 30–34 tahun 
mencapai 23,3 juta. Lalu disusul secara berurutan diikuti oleh 20–24 tahun (22,3 
juta), 40–44 tahun (16,9 juta), 15–19 tahun (12,5 juta), 45–49 tahun (7,2 juta), 50 
tahun keatas (1,5 juta) dan 10–14 tahun dengan 768 ribu. 
Internet memberikan berbagai kemudahan bagi setiap individu yang 
menggunakannya. Dengan adanya internet, setiap individu dapat mengakses 
berbagai macam sarana, seperti sebagai sarana promosi, sarana bekomunikasi, serta 
dapat dijadikan sebagai media hiburan (menonton video, bermain game, maupun 
bergabung dengan komunitas tertentu). Namun keberadaan internet yang dapat 
diakses oleh siapapun dan kapanpun seolah menjadi bumerang bagi setiap individu 
yang mengaksesnya karena selain dapat memberikan pengaruh yang positif, 
keberadaan internet juga dapat memberikan pengaruh yang negatif kepada para 
pengaksesnya terutama anak-anak. Dengan pertumbuhan internet, lebih banyak 
orang memiliki akses ke game online (Teng, Li, dan Liu, 2014). Game online adalah 
bentuk hiburan yang populer yang dapat mempengaruhi kualitas hidup pemain 
(Shen & Williams dalam Teng 2014).  
Game online mempunyai perbedaan yang sangat besar dengan game lainnya, yaitu 
pemain game tidak hanya dapat bermain dengan orang yang berada di sebelahnya 
namun juga dapat bermain dengan beberapa pemain lain di lokasi lain, bahkan 
hingga pemain di belahan bumi lain (Young, 2009). Anak-anak dianggap lebih 
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sering dan lebih rentan terhadap penggunaan permainan game online dari pada 
orang dewasa (Griffiths & Wood dalam Lemmens, 2009). 
Jumlah pemain game online di Indonesia terus meningkat setiap tahunnya. Hasil 
survei menunjukkan bahwa jumlah pemain game online di Indonesia meningkat 
antara 5%-10% setiap tahunnya dimana pada tahun 2014 terdapat 25 juta orang 
indonesia telah bermain game online (Tribunnews.com). Artinya, terdapat 
perkembangan yang pesat dan signifikan mengenai jumlah pemain game online di 
Indonesia setiap tahunnya. Hal tersebut membuat Indonesia menduduki peringkat 
keempat sebagai negara dengan jumlah pemain game online terbanyak di dunia. 
Menurut Super Data, persentase konsumen game mobile di Indonesia hampir 50% 
lebih tinggi dibandingkan India. Dilihat dari pertumbuhannya, saat ini konsumen 
game mobile Indonesia memiliki karakteristik yang hampir menyerupai wilayah 
Jepang, Korea Selatan, dan juga Cina (idtechinasia.com). 
Tingginya intensitas bermain game online di Indonesia membuat para pemainnya 
menjadi pecandu game online dan mengabaikan serta melupakan kegiatannya 
sehari-hari guna dapat bermain game secara terus menerus (Nuhan, 2016). Dampak 
yang akan sangat terlihat adalah ketagihan dalam bermain game online seperti lupa 
waktu, lupa diri, kurangnya sosialisasi individu terhadap lingkungannya, lebih 
mudah emosi, mudah dipengaruhi oleh perasaan, mempengaruhi pola pikir, lupa 
tanggung jawab pribadi, serta melupakan kehidupan sebenarnya (Nuhan, 2016; 
Young 2009). Hal ini akan memberikan dampak buruk bagi individu terutama anak-
anak baik terhadap dirinya sendiri, kesehatannya, emosinya, psikisnya maupun 
lingkungannya. Dampak bermain game online secara psikologi bagi anak-anak 
antara lain adalah anak dapat menarik diri dari lingkungan, mudah kehilangan 
kendali, serta tidak peduli dengan kegiatan lain disekitarnya.  
Sifat game online yang dapat memberikan efek ketagihan bagi anak-anak yang 
membuat mereka tidak dapat mengontrol keinginan untuk bermain sehingga 
menyebabkan tingginya intensitas bermain game online yang dirasakan oleh anak-
anak. Tentunya hal ini akan berdampak dan berakibat buruk bagi mereka. Anak-
anak akan malas untuk belajar, kurang dapat berkonsentrasi karena selalu ingin 
bermain game online, melupakan pekerjaan rumah (PR), serta tidur tidak pada 
waktunya. Ismail dan Zawahreh (2017) mengatakan bahwa kecanduan internet dan 
game online menyebabkan hilangnya kontrol, penarikan, pelemahan fungsi, dan 
ketidakmampuan pengambilan keputusan, sebuah pengalaman, kecemasan, gairah 
dan kegembiraan psikomotor dan agresi.  
Fenomena yang saat ini terjadi adalah tingginya tingkat intensitas anak dalam 
bermain game online. Hal ini dipertegas dengan hasil survei yang dilakukan oleh 
Pertiwi (dalam rappler.com) yang mengatakan bahwa tingginya akses internet yang 
dilakukan oleh anak-anak digunakan untuk bermain game online, menonton video 
di youtube, serta meningkatnya akses pada konten negatif. Kemudian berdasarkan 
hasil survei yang telah peneliti lakukan pada 10 anak dengan menggunakan metode 
wawancara, diketahui bahwa anak-anak yang bermain game online mengakses 
game tersebut melalui gadget milik orang tua, maupun datang ke warnet. Bahkan 
terdapat 3 orang anak yang telah memiliki gadget pribadi. Karena mudahnya anak 
dalam mengakses game online tersebut menyebabkan tingginya tingkat intensitas 
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anak dalam bermain game online. Anak-anak yang bermain game online memiliki 
keluhan-keluhan terhadap kondisi kesehatannya. Diketahui pula bahwa anak-anak 
yang sering bermain game online telah mengalami penurunan berat badan, sering 
merasakan nyeri pada jari-jari tangan, mata merah, bahkan terdapat anak yang telah 
menggunakan kacamata. Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa anak yang 
memiliki intensitas yang tinggi dalam bermain game online memiliki ciri-ciri 
seperti, kurang fokus saat menerima pelajaran di sekolah, dan sulit berkonentrasi 
karena ingin bermain game online. Salah satu anak menyatakan bahwa ketika kalah, 
ia merasakan stres dan harus terus bermain hingga ia menang dan menaikkan level 
dalam game online tersebut. Dampak lain dari game online tersebut adalah 
kecenderungan anak memiliki sikap egois, bersikap seenaknya, keras kepala, 
bahkan menutup diri dari dunia luar sehingga anak jarang berinteraksi dengan 
orang-orang disekitarnya. 
Terdapat faktor internal dan eksternal yang menyebabkan individu memiliki minat 
yang tinggi hingga merasakan kecanduan terhadap game online (Masya dan Candra 
2016). Faktor internal tersebut adalah keinginan yang kuat dari diri individu untuk 
memperoleh nilai yang tinggi dalam game online, rasa bosan yang dirasakan 
individu ketika berada di rumah atau di sekolah, ketidakmampuan individu dalam 
mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas penting lainnya, kurangnya self 
control dalam diri individu sehingga kurang mampu mengantisipasi dampak negatif 
yang timbul dari bermain game online secara berlebihan. Sedangkan faktor 
eksternal adalah pengaruh dari lingkungan, karena melihat teman-temannya yang 
lain banyak yang bermain game online, kurang memiliki hubungan sosial yang 
baik, sehingga individu memilih alternatif bermain game sebagai aktivitas yang 
menyenangkan, kurangnya perhatian keluarga maupun orang tua terhadap anaknya, 
dan harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya untuk mengikuti 
berbagai kegiatan seperti kursus dan les, sehingga kebutuhan primer anak seperti 
kebersamaan, bermain dengan keluarga menjadi terlupakan.  
Masya dan Candra (2016) mengatakan bahwa tingginya tingkat bermain game 
online dapat terjadi karena kurangnya self control dalam diri individu sehingga 
kurang mampu mengantisipasi dampak negatif yang timbul dari bermain game 
online secara berlebihan. Artinya, apabila individu memiliki self control yang baik 
maka ia mampu mengelola dirinya serta mengontrol dirinya ketika bermain game 
online dan tidak bermain secara berlebihan. Jika dilihat melalui self control, 
individu yang reaktif dan terus reaktif (terbawa hanyut ke dalam situasi yang sulit) 
merupakan individu yang memiliki self control yang rendah. Sedangkan individu 
yang memiliki kemampuan mengendalikan diri (self control) yang tinggi akan 
cenderung proaktif atau memiliki kesadaran untuk memilih hal yang positif 
(Zulkarnain, 2002). Perkembangan kemampuan kontrol diri individu dipengaruhi 
oleh faktor perkembangan fisiologis, pengenalan dan minat sosial, serta 
kematangan dan faktor belajar lingkungan (Hurlock, dalam Ursia 2013). Santrock 
(2012) mengatakan bahwa masa anak-anak pertengahan dan akhir merupakan masa 
meningkatnya kapasitas bagi regulasi diri yang dicirikan dengan usaha mengatur 
dan mengelola diri, perilaku, emosi dan pikiran yang menghasilkan kompetensi 
sosial dan pencapaian. Selanjutnya, Meggit (2013) mengatakan bahwa anak usia 8–
9 tahun mulai mengembangkan nilai-nilai individual dan batasan moral yang pasti, 
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yaitu mempu membedakan yang benar dan salah serta perbuatan baik dan buruk. 
Artinya pada masa kanak-kanak pertengan dan akhir yakni usia 8-9 tahun harusnya 
anak-anak telah memiliki kontrol diri yang terbentuk karena perkembangannya. 
Fenomena tingginya tingkat intensitas bermain game online dapat dirasakan oleh 
siapapun, terutama pada kalangan siswa usia sekolah. Menurut Lemmens (2009), 
anak usia sekolah lebih sering dan lebih rentan terhadap penggunaan permainan 
game online dari pada orang dewasa. Anak akan tertarik untuk bermain game online 
karena rasa penasaran terhadap persaingan dalam game tersebut yang membuat 
anak tertantang. Hurlock (2008) mengatakan bahwa permainan yang paling 
menarik bagi anak usia sekolah adalah permainan yang bersifat persaingan. Selain 
itu, tingginya tingkat intensitas bermain game online pada kalangan siswa usia 
sekolah juga dapat terjadi karena akses pada game tersebut caranya cukup mudah 
yaitu hanya membutuhkan smartphone dan koneksi internet atau cukup dating ke 
warung internet (warnet) dengan mambawa uang tiga ribu rupiah. Berdasarkan 
survei yang telah peneliti lakukan pada 10 orang anak, menunjukkan bahwa pemain 
game tersebut terdiri dari siswa Sekolah Dasar (SD) yang berusia 9 hingga 12 tahun. 
Mereka memainkan game tersebut saat pulang sekolah, ketika berkumpul bersama 
teman-teman seusianya, bahkan rela untuk pulang sore hari hingga malam hari demi 
menyelesaikan dan menaikkan level permainan tersebut. Mereka mengatakan 
bahwa keinginan untuk mengalahkan teman dan menaikkan level game tersebut 
membuat mereka ingin terus bermain.  Hal ini menunjukkan bahwa mereka 
memiliki self control yang rendah dimana mereka tidak mampu mengelola diri 
dengan baik serta tidak mampu mengontrol keinginan dan diri mereka ketika 
bermain game online tersebut.  
Idealnya, anak usia sekolah dapat membatasi diri ketika bermain game online serta 
mendapat pengawasan yang baik dari orang tua ketika bermain sehingga dapat 
mengontrol frekuensi dan durasi bermain mereka karena mereka memiliki tugas 
utama yaitu belajar. Pada masa ini, Santrock (2012) mengatakan bahwa masa anak-
anak pertengahan dan akhir merupakan masa meningkatnya kapasitas bagi regulasi 
diri yang dicirikan dengan usaha mengelola diri, perilaku, emosi dan pikiran yang 
menghasilkan kompetensi social dan pencapaian. Bermain game online dapat 
dilakukan apabila telah jenuh dalam belajar, namun dalam batas yang wajar. Hal 
tersebut dapat menunjukkan bahwa individu tersebut memiliki self control yang 
tinggi. Individu yang memiliki self control dapat membatasi perhatiannya pada hal-
hal tertentu maupun orang lain, karena dengan adanya pengendalian diri, individu 
akan memberikan perhatian pada kebutuhan pribadinya, tidak sekedar berfokus 
pada kebutuhan atau kepentingan orang lain. Selain itu, individu yang memiliki self 
control akan membatasi dirinya untuk berbuat perilaku negatif karena pengendalian 
diri memiliki arti sebagai kemampuan individu dalam menahan dorongan atau 
keinginan untuk bertingkah laku negatif yang tidak sesuai dengan norma. Dengan 
memiliki self control, individu juga dapat memenuhi kebutuhannya secara 
seimbang karena ia dapat menentukan ukuran kebutuhan yang harus dipenuhi 
secara wajar dan tidak berlebih-lebihan. 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Teng, Li dan Liu (2014) menunjukkan adanya 
korelasi antara agresifitas, kecanduan internet, dan game online, dengan kontrol diri 
yang rendah di kalangan siswa. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh 
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Mehroof & Griffith (2010) yang melibatkan 123 mahasiswa Universitas East 
Midlands di Inggris, menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara 
lima sifat (neurotisisme, mencari sensasi, ciri kecemasan, kontrol diri, dan agresi) 
dengan kecanduan game online. Hal ini didukung oleh hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Budhi & Endang (2016) menunjukkan bahwa terdapat hubungan 
yang negatif antara kontrol diri dengan intensitas bermain game online pada 
mahasiswa pemain game online di game center X Semarang dimana nilai koefisien 
relasinya sebesar -0.817 dengan p = 0.00 (p < 0.01), artinya semakin tinggi kontrol 
diri maka semakin rendah intensitas bermain game online. Penelitian lain yang 
dilakukan oleh Chen dan Chang (2008) menunjukkan bahwa berdasarkan analisis 
korelasi kanonik, variabel estetika, karakter dan interaksi sangat berkaitan dengan 
aspek-aspek dalam variable kecanduan game online, yaitu withdrawal dan 
torelance. Chen dan Chang menemukan bahwa para pemain game online 
didominasi oleh laki-laki remaja dan laki-laki dewasa yang berusia diatas tiga puluh 
tahun. 
Penjabaran mengenai penelitian-penelitian yang telah dilakukan tersebut 
menunjukkan bahwa penelitian sebelumnya lebih menekankan kepada self control 
yang dimiliki individu karena kecanduan internet dan game online yang terjadi pada 
kalangan remaja maupun orang dewasa. Sedangkan penelitian yang akan peneliti 
lakukan terkait self control dan intensitas bermain game online pada kalangan anak-
anak usia sekolah. Hal ini menunjukkan bahwa penelitian yang akan dilakukan 
cukup berbeda dengan penelitian sebelumnya, serta menunjukkan bahwa penelitian 
yang akan dilakukan belum pernah diteliti sebelumnya. 
Berdasarkan uraian diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu 
apakah terdapat hubungan antara self control dengan intensitas bermain game 
online pada anak usia sekolah? Adapun tujuan dari dilakukannya penelitian ini 
adalah untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan antara self control dengan 
intensitas bermain game online pada anak usia sekolah. Manfaat dilakukannya 
penelitian ini adalah untuk memberikan informasi mengenai hubungan antara self 
control dengan intensitas bermain game online pada anak usia sekolah. Selain itu, 
dengan adanya penelitian ini, diharapkan individu dapat mengetahui bahwa 
perilaku bermain game online dapat menimbulkan beberapa dampak negatif bagi 
para pelakunya yang dapat menyebabkan kerugian serta dapat memberikan efek 
candu bagi para pelaku yang apabila hal tersebut terjadi, maka harus dilakukan 
penanganan yang serius untuk menyembuhkannya. 
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Game Online dan Intensitas Bermain Game Online 
Menurut Freeman (dalam Nuhan 2016) game online merupakan permainan-
permainan yang dapat dimainkan oleh siapapun yang terkoneksi dengan jaringan 
internet. Young (2009) menyebutkan bahwa game online merupakan sebuah 
permainan, baik permainan yang membutuhkan kemampuan berpikir maupun 
permain yang memacu adrenalin yang dapat diakses dan digunakan oleh beberapa 
users, dan terkoneksi dengan jaringan internet. Syahran (2015) mengatakan bahwa 
game online merupakan aplikasi permainan yang berupa petualangan, pengaturan 
strategi, simulasi dan bermain peran yang memiliki aturan main dan tingkatan-
tingkatan tertentu. Permainan dalam game online sangat beragam yang 
memungkinkan para pemain game online akan merasakan kesenangan dan ingin 
terus mengulanginya. Lemmens (2009) mengatakan bahwa para pemain game akan 
rela mengorbankan aktivitasnya agar dapat bermain game online tersebut, seperti 
rela mengorbankan waktu tidur, waktu bekerja, waktu belajar, maupun aktivitas 
lainnya. 
Azwar (2017) mengatakan bahwa intensitas adalah kedalaman atau kekuatan sikap 
terhadap sesuatu belum tentu sama walaupun arahnya mungkin tidak berbeda. 
Wulandari (dalam Ardari, 2016) mengatakan bawa intensitas merupakan 
penggunaan waktu untuk melakukan aktivitas tertentu (durasi) dengan jumlah 
ulangan tertentu dalam jangka waktu tertentu (frekuensi). Menurut Cowie (dalam 
Dewandari, 2013) intensitas adalah suatu situasi dan kondisi saat individu 
melakukan suatu aktifitas secara berulang-ulang dan memliki frekuensi tertentu. 
Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain game 
online adalah penggunaan waktu oleh individu baik durasi maupun frekuensi untuk 
bermain game yang dihubungkan dengan koneksi internet. 
 
Faktor yang Mempengaruhi dan Dampak dari Game Online 
Menurut Masya dan Candra (2016) terdapat faktor internal dan eksternal yang 
menyebabkan terjadinya adiksi individu terhadap game online. Faktor Internal 
tersebut meliputi: (1) Keinginan yang kuat dari dalam diri individu untuk 
memperoleh nilai yang tinggi ketika bermain game online, karena game online 
dirancang sedemikian rupa agar gamer semakin penasaran dan semakin ingin 
memperoleh nilai yang lebih tinggi, (2) Rasa bosan yang dirasakan individu ketika 
berada di rumah atau di sekolah, (3) Ketidakmampuan mengatur prioritas untuk 
mengerjakan aktivitas penting lainnya, (4) Kurangnya self control yang ada dalam 
diri individu yang menyebabkan individu kurang mampu mengantisipasi dampak 
negatif yang timbul akibat bermain game online secara berlebihan. Sedangkan 
faktor eksternal meliputi (1) Pengaruh lingkungan, karena melihat teman-temannya 
yang lain banyak yang bermain game online, (2) Kurang memiliki hubungan sosial 
yang baik, sehingga remaja memilih alternatif bermain game sebagai aktivitas yang 
menyenangkan, (3) Kurangnya perhatian keluarga maupun orang tua terhadap 
anaknya, dan (4) Harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya untuk 
mengikuti berbagai kegiatan seperti kursus dan les, sehingga kebutuhan primer 
anak seperti kebersamaan, bermain dengan keluarga menjadi terlupakan. 
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Young (2009) menjelaskan bahwa adiksi bermain game online memiliki dampak 
negatif secara sosial, psikis, dan fisik. Adapun penjelasannya adalah sebagai 
berikut: 
1. Dampak Sosial  
Yaitu hubungan dengan teman dan keluaga menjadi renggang karena waktu 
bersama mereka menjadi jauh berkurang. Pergaulan individu hanya sebatas pada 
online game saja, sehingga membuat para pecandu game online menjadi terisolir 
dari teman-teman dan lingkungan pergaulan yang nyata. Keterampilan sosial 
menjadi berkurang, sehingga semakin terasa sulit berhubungan dengan orang 
lain. Perilaku gamer menjadi kasar dan agresif karena terpengaruh oleh apa yang 
dilihat dan dimainkan dalam permainan game online. 
2. Dampak Psikis  
Yaitu, pikiran individu menjadi terus menerus memikirkan game yang sedang 
dimainkan. Gamer cenderung sulit berkonsentrasi terhadap studi, pekerjaan, 
sering bolos, atau menghindari perkerjaan. Hal tersebut membuat individu 
menjadi cuek, acuh tak acuh, serta menjadi kurang memperdulikan hal-hal yang 
terjadi di lingkungan sekitar. Melakukan apapun demi bisa bermain game, 
seperti berbohong, mencuri uang, dll. Individu akan terbiasa berinteraksi hanya 
dengan komputer bukan dengan individu lainnya sehingga ia menjadi tertutup, 
sulit mengekspresikan diri ketika berada di lingkungan nyata. 
3. Dampak Fisik  
Yaitu, terkena paparan cahaya komputer yang dapat merusak saraf mata dan 
otak. Kesehatan jantung menurun akibat bermain game online. Ginjal dan 
lambung juga terpengaruh akibat banyak duduk, kurang minum dan lupa makan 
karena keasyian bermain game. Berat badan menurun akibat lpa makan, atau 
bisa juga bertambah karena banyak makan makanan ringan dan jarang 
berolahraga. Mudah lelah ketika melakukan aktivitas fisik, kesehatan tubuh 
menurun akibat kurang olahraga, bila dibiarkan berlanjut dapat mengakibatkan 
kematian. 
Beberapa penelitian telah dilakukan untuk mengetahui dampak negatif game 
online. Nuhan (2016) mengemukakan bahwa dampak negatif dari game online bagi 
siswa antara lain: 
a. Karena seringnya siswa bermain game online, maka mereka akan malas belajar 
dan acuh tak acuh pada pelajaran 
b. Tidak sedikit siswa yang mencuri waktu belajar atau meninggalkan waktu 
belajar agar dapat bermain game online 
c. Aktivitas yang biasanya dilakukan dirumah seperti membantu orang tua ketika 
pulang sekolah akan hilang karena siswa akan lebih memilih untuk bermain 
game online 
d. Siswa dapat mencuri uang jajan bahkan uang orang tua agar dapat membayar 
ketika bermain game online di warnet 
e. Lupa waktu 
f. Kesehatan terganggu karena pola makan juga terganggu akibat game online 
g. Kondisi emosional dan kondisi psikis juga akan terganggu 
h. Siswa memilih untuk membolos sekolah agar dapat bermain game online 
kesayangan mereka 
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Aspek-Aspek Intensitas Game Online 
Menurut Horrigan (2002), intensitas bermain game online terdiri dari dua aspek, 
yakni: 
a. Aspek frekuensi 
Aspek frekuensi merujuk pada tingkatan atau seberapa sering individu bermain 
game online. 
b. Lama mangakses 
Aspek ini mempunyai arti penting karena berapa lama waktu yang digunakan 
oleh individu untuk bermain game online. 
Dimyati & Mujiono (dalam Novitasari 2016), mengemukakan bahwa tingkat 
intensitas digolongkan menjadi intensitas tinggi, sedang, dan rendah. Adapun 
penjelasannya adalah sebagai berikut: 
a. Intensitas Tinggi 
Intensitas tinggi merupakan intensitas yang berasal dari motivasi yang tinggi 
dimana individu berorientasi pada keberhasilan dan memiliki rasa percaya diri 
dalam menghadapi setiap tugas yang harus diselesaikan. Selain itu, individu 
merasa ia menyukai tugas-tugas yang sulit serta lebih suka bekerja dengan orang 
lain walaupun orang tersebut kurang meyenagkan baginya. Artinya, apabila 
dikaitkan dengan intensitas bermain game online, individu yang memiliki 
intensitas yang tinggi cenderung memiliki motivasi yang tinggi untuk 
menyelesaikan setiap level maupun setiap game yang ia mainkan sehingga akan 
terus-menerus bermain game online tersebut tanpa memikirkan total waktu yang 
digunakan.  
b. Intensitas Sedang 
Tingkat intensitas sedang memiliki ciri-ciri antara lain memiliki rasa kurang 
percaya diri dalam menghadapi tugas dan cukup mengalami kesulitan dalam 
menyelesaikan tugas. Pada umumnya hal ini terjadi apabila motivasi yang ada 
dalam diri individu mulai menurun namun tidak sampai pada kategori motivasi 
yang rendah. Apabila dihubungkan dengan intensitas bermain game online, 
individu yang memiliki intensitas bermain game online yang sedang cenderung 
bermain dalam durasi dan frekuensi yang sedang. Ia bermain hanya untuk 
mengisi waktu luang namun tetap mendahulukan hal-hal yang menjadi 
prioritasnya, seperti belajar. 
c. Intensitas Rendah 
Tingkat intensitas rendah memiliki ciri-ciri antara lain waktu mengerjakan 
sesuatu yang sedikit, tidak memiliki gairah untuk menghadapi suatu hal yang 
sulit, memiliki usaha yang sedikit dalam mengerjakan sesuatu, serta tidak 
menyukai kegiatan-kegiatan yang kurang memberikan manfaat terhadap dirinya. 
Apabila dihubungkan dengan intensitas bermain game online, individu yang 
memiliki intensitas yang rendah cenderung memiliki waktu yang sedikit dalam 
bermain game online maupun tidak memiliki gairah dalam menyelesaikan setiap 
permainan yang dilakukan.  
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Self Control (Kontrol Diri) 
Self control merupakan kemampuan individu untuk menolak atau mengubah suatu 
respon, serta untuk menyela perilaku yang tidak diinginkan dengan menahan diri 
dari melakukan hal tersebut (Tangney, dkk 2004). Lebih lanjut Tangney juga 
mengatakan bahwa self control secara luas dianggap sebagai sebuah kapasitas 
untuk mengubah dan menyesuaikan diri sehingga menghasilkan kecocokan yang 
lebih optimal antara diri sendiri dengan dunia luar. Zulkarnain (2002) mengatakan 
bahwa self control merupakan salah satu fungsi pusat yang berada dalam diri 
individu dimana self control dapat dikembangkan dan digunakan untuk mencapai 
kesuksesan dalam proses kehidupan. Zulkarnain juga mengatakan bahwa pengaruh 
self control terhadap timbulnya tingkah laku dianggap memiliki peran yang cukup 
besar, karena salah satu hasil dari proses pengontrolan diri seseorang merupakan 
sebuah perilaku yang tampak.  
Definisi lain dari self control menurut Ghufron & Risnawita (2010) adalah 
kecakapan individu dalam kepekaannya membaca situasi di lingkungannya serta 
kemampuan mengontrol dan mengelola faktor-faktor perilaku sesuai dengan situasi 
dan kondisi dalam menampilkan diri ketika melakukan sosialisasi. Berdasarkan 
beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa self control merupakan 
kemampuan menyusun, mengatur, mengendalikan dan mengarahkan bentuk 
perilaku individu yang dapat membawa kearah konsekuensi yang positif.  
Aspek-Aspek dan Faktor-Faktor Self Control 
Tangney, Baumeister, dan Boone (2004) menyebutkan bahwa self control terdiri 
dari lima aspek utama, yaitu: 
1. Self-Dicipline (Kedisiplinan Diri), hal ini mengacu pada kemampuan individu 
dalam melakukan disiplin diri, yang artinya individu dapat memfokuskan diri 
dalam melakukan setiap tugas dan pekerjaan. Individu dengan self-dicipline 
dapat menahan dirinya dari hal-hal yang dapat mengganggu konsentrasinya. 
2. Deliberate/Nonimpulsive (aksi yang tidak impulsif), yaitu kecenderungan 
individu untuk melakukan sesuatu dengan pertimbangan tertentu, bersifat hati-
hati dan tidak tergesa-gesa. Ketika individu sedang bekerja, ia cenderung tidak 
mudah teralihkan. Individu yang tergolong nonimpulsive mampu bersifat tenang 
dalam mengambil keputusan dan bertindak. 
3. Healthy Habits (pola hidup sehat), yaitu kemampuan mengatur pola perilaku 
menjadi kebiasaan yang menyehatkan bagi individu. Oleh karena itu, individu 
yang menerapkan pola hidup sehat akan menolak segala sesuatu yang dapat 
menimbulkan dampak buruk bagi dirinya meskipun hal tersebut menyenangkan. 
Selain itu, Individu dengan pola hidup sehat juga lebih mengutamakan segala 
sesuatu yang memberikan dampak positif bagi dirinya meski dampak tersebut 
tidak diterima secara langsung. 
4. Work Etnic (etika dalam mengerjaan sesuatu) yang berkaitan dengan penilaian 
individu terhadap regulasi diri mereka di dalam layanan etika kerja. Individu 
mampu menyelesaikan pekerjaan dengan baik tanpa dipengaruhi oleh hal-hal di 
luar tugasnya, meskipun hal tersebut bersifat menyenangkan. Individu dengan 
work etnic mampu memberikan perhatiannya pada pekerjaan yang sedang 
dilakukan. 
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5. Reliability (kehandalan), yaitu dimensi yang terkait dengan penilaian individu 
terhadap kemampuan dirinya dalam pelaksanaan rancangan jangka panjang 
untuk pencapaian tertentu. Individu ini secara konsisten akan mengatur 
perilakunya untuk mewujudkan setiap perencanaannya. 
Ghufron & Risnawita (2010) menyebutkan bahwa faktor-faktor psikologis self 
control adalah sebagai berikut:  
1. Faktor internal 
Yaitu yang meliputi faktor usia dan kematangan, artinya apabila usia individu 
semakin bertambah maka kemampuan kontrol diri (self control) orang tersebut 
akan lebih baik dan lebih matang pula. 
2. Faktor eksternal 
Yaitu meliputi keluarga, karena dalam lingkungan keluarga terutama orang tua 
akan menentukan bagaimana kemampuan mengontrol diri seseorang.  
 
Self Control dengan Intensitas Bermain Game Online 
Masa anak-anak usia sekolah ditandai dengan meningkatnya minat dan kegiatan 
bermain yang beragam atau luas sehingga usia ini disebut pula sebagai usia bermain 
(Soetjiningsih, 2012). Permainan yang dilakukan oleh anak-anak usia ini sangat 
beragam. Tidak hanya permainan yang bersifat tradisional, namun permainan yang 
bersifat modernpun seakan telah menjadi teman dan sahabat anak usia ini, seperti 
halnya game online. Sebuah game online dapat dimainkan secara bersama-sama 
dengan teman-teman, baik yang dekat maupun yang jauh dimana permainan ini 
diakses melalui komputer maupun smartphone yang terhubung pada jaringan 
internet. Anak yang terus-menerus bermain game online akan merasakan efek 
candu dari game tersebut karena game online memang di desain sedemikian rupa 
agar membuat penggunanya merasakan keinginan untuk terus mengulangi 
permainannya. Akan tetapi apabila tidak diimbangi dengan pengontrolan diri (self 
control) yang baik, bermain game online dapat memberikan dampak negatif 
terhadap anak, seperti anak akan malas belajar, ia akan mencuri-curi waktu untuk 
bermain game online, menyebabkan pola makan dan emosionalnya terganggu, serta 
melakukan perilaku membolos guna dapat bermain game online. Padahal pada usia 
sekolah tersebut seharusnya anak telah memiliki self control sehingga dapat 
mengontrol setiap kegiatan dan aktivitas yang akan dilakukan. Santrock (2012) 
mengatakan bahwa masa anak-anak pertengahan dan akhir merupakan masa 
meningkatnya kapasitas bagi regulasi diri yang dicirikan dengan usaha mengelola 
diri, perilaku, emosi dan pikiran yang menghasilkan kompetensi social dan 
pencapaian. Selanjutnya, Meggit (2013) mengatakan bahwa anak usia 8–9 tahun 
mulai mengembangkan nilai-nilai individual dan batasan moral yang pasti, yaitu 
mempu membedakan yang benar dan salah serta perbuatan baik dan buruk. 
Apabila dilihat melalui self control, siswa yang selalu bermain game online 
merupakan siswa yang memiliki self control yang rendah karena ia tidak mampu 
mengontrol, mengelola, serta mengarahkan dirinya sendiri untuk melawan godaan 
tertentu. Penelitian menunjukkan bahwa self control yang tinggi memiliki 
keterkaitan dengan penyesuaian diri yang lebih baik (diantaranya berkurangnya 
psikopatologi, dan meningkatnya self esteem), berkontribusi terhadap keberhasilan, 
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mengurangi sesuatu hal yang berlebihan, memiliki hubungan yang baik, memiliki 
keterampilan interpersonal yang baik, serta mengurangi penyalahgunaan alkohol 
(Tangney, Baumeister, dan Peter, 2004). Sedangkan self control yang rendah 
memiliki korelasi dengan perilaku-perilaku dan tindakan anarkis maupun kriminal 
serta dapat mengganggu ikatan sosial (Ismail & Najeh, 2017). Ismail dan Zawahreh 
(2017) juga mengungkapkan bahwa individu yang memiliki self control yang 
rendah cenderung memiliki hubungan sosial yang rendah. 
Ketika individu memiliki self control yang rendah, maka ia cenderung kurang dapat 
mengontrol diri mereka sendiri untuk tidak terjerumus pada perilaku-perilaku 
maladaptif. Rendahnya self control juga membuat tingginya intensitas bermain 
game online pada anak usia sekolah. Selain itu, faktor yang membuat intensitas 
bermaian game online pada anak usia sekolah menjadi tinggi adalah karena 
kemudahan dalam mengakses game online yang hanya membutuhkan komputer 
atau smartphone serta jaringan internet. Faktor lainnya adalah karena anak 
merasakan tantangan yang ada dalam game sehingga ia terdorong untuk terus 
bermain. Pengaruh lingkungan dan teman sebaya juga menjadi pemicu penyebab 
tingginya intensitas bermain game online yang membuat individu berperilaku 
maladaptif dan cenderung berorientasi pada dirinya sendiri. Hal tersebut sesuai 
dengan elemen low self control yang dikemukakan oleh Gottfredson dan Hirschi 
(dalam Firmanto dan Ardilasari, 2017) yang menunjukkan bahwa individu yang 
memiliki self control yang rendah akan cenderung impulsif, lebih suka melakukan 
kegiatan fisik yang tidak memerlukan keahlian (skill) tertentu, hanya berfokus pada 
dirinya sendiri, tidak mempertimbangkan konsekuensi negatif yang akan 
diterimanya, serta menghindari tugas-tugas dan pekerjaan yang membutuhkan 
banyak pemikiran. Oleh karena itu, individu yang memiliki self control yang rendah 
cenderung menunjukkan intensitas bermain game online yang tinggi serta lebih 
mungkin dalam mengalami kecanduan terhadap game online. Berdasarkan 
penjelasan tersebut, dapat dilihat bahwa self control berhubungan dengan intensitas 
bermain game online pada individu. 
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Hipotesa 
Self Control 
Kemampuan untuk menahan keinginan dan dorongan 
dalam diri sendiri (Tangney dan Baumeister, 2004) 
Self Control meliputi: 
1. Disiplin diri 
2. Tindakan yang tidak impulsif 
3. Pola hidup sehat 
4. Etika dalam mengerjakan 
sesuatu 
5. Reliabilitas diri 
Self control rendah: 
1. Tidak dapat mengontrol, mengelola, 
dan mengarahkan diri untuk melawan 
godaan tertentu 
2. Melakukan suatu hal dengan berlebih-
lebihan 
3. Keterampilan interpersonal buruk 
4. Tidak mempertimbangkan konsekuensi 
negatif 
5. Suka melakukan suatu hal yang tidak 
membutuhkan keahlian 
6. Cenderung egois 
7. Menghindari tugas yang sulit 
8. Rentan terhadap frustasi, emosi, dan 
temperamental. 
Self control tinggi: 
1. Dapat mengontrol, mengelola, dan 
mengarahkan diri untuk melawan 
godaan tertentu 
2. Mengurangi suatu hal berlebihan 
3. Memiliki keterampilan interpersonal 
yang baik 
4. Tidak impulsif 
5. Suka melakukan aktifitas yang 
membutuhkan keahlian dan pemikiran 
6. Mempertimbangkan kepentingan orang 
lain 
7. Mampu menyelesaikan tugas-tugas 
yang sulit 
8. Dapat mengelola emosi 
Hal  tersebut akan menyebabkan  individu 
tidak memikirkan risiko atas aktivitas yang 
dilakukan serta tidak terkontrol pula 
aktivitasnya 
Ketika melakukan aktivitas, cenderung 
memikirkan risiko. Artinya risiko menjadi 
hal yang detail untuk dipertimbangkan 
sehingga dapat mengontrol diri ketika 
melakukan aktivitas 
Intensitas bermain game online tinggi Intensitas bermain game online rendah 
Self control rendah tidak mampu 
mengontrol dan membatasi aktivitas 
bermain game online 
Self control tinggi mampu mengontrol dan 
membatasi diri ketika bermain game online  
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Hipotesa Penelitian 
Hipotesa penelitian ini adalah terdapat hubungan antara self control dengan 
intensitas bermain game online pada anak usia sekolah. 
 
METODE PENELITIAN 
 
Rancangan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan desain penelitian kuantitatif korelasional, dimana 
penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hubungan dua variabel, yaitu sejauh 
mana variasi dalam satu variabel berhubungan dengan variabel lain. Alasan 
digunakannya penelitian korelasional ini bertujuan untuk mengetahui hubungan 
antara dua variabel, yaitu variabel self control dan intensitas bermain game online. 
 
Subjek Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini merupakan siswa sekolah dasar (SD) kelas 4, 5, dan 
6 yang berusia 10 hingga 12 tahun yang berada di SDN Branta Paseser 1, 
Pamekasan, Madura dengan jumlah populasi 235 orang. Dengan menggunakan 
tabel Isaac dan Michael (dalam Sugiyono, 2014) diketahui bahwa jumlah sampel 
yang diambil dengan taraf kesalahan 5% adalah sebanyak 139 yang peneliti 
bulatkan menjadi 140 orang. 
Pengambilan subjek dalam penelitian ini menggunakan metode probability 
sampling dengan teknik proportionate stratified random sampling. Menurut 
Sugiyono (2014) proportionate stratified random sampling digunakan apabila 
populasi mempunyai anggota/unsur yang tidak homogen dan berstrata secara 
proporsional. Alasan digunakannya metode ini adalah karena sampel yang akan 
diambil meliputi strata (tingkatan kelas) yaitu kelas 4, 5, dan 6. Adapun cara 
menentukan ukuran sampel dalam setiap strata (setiap kelas) menurut Sugiyono 
(2014) adalah sebagi berikut: 
𝑆𝑎𝑚𝑝𝑒𝑙 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 =
∑ 𝑎𝑛𝑎𝑘 𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠
∑ 𝑝𝑜𝑝𝑢𝑙𝑎𝑠𝑖
 𝑥 ∑ 𝑠𝑎𝑚𝑝𝑒𝑙 𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑔 5%  
Peneliti  melibatkan subjek kanak-kanak akhir yang berusia 10-12 tahun ini,  karena 
pada masa ini anak sudah dapat memahami kalimat dan menginterpretasikan 
kalimat-kalimat. Usia kanak-kanak akhir  telah mampu memahami kalimat-kalimat 
abstrak, sehingga dapat memahami setiap kalimat dalam pengurukuran psikologis 
yang telah dilakukan. Soetjiningsih (2012) mengatakan bahwa kelancaran 
membaca dan pemahaman kalimat terjadi pada anak usia 11–12 tahun. Selain itu, 
Lever (dalam Soetjiningsih, 2012) mengatakan bahwa masa ini merupakan masa 
bermain anak dimana selama bermain, anak-anak mengembangkan berbagai 
keterampilan sosial untuk menikmati keanggotaan kelompok dalam masyarakat 
anak-anak. Selanjutnya, Santrock (2012) mengatakan bahwa games memiliki peran 
yang sangat kuat dalam kehidupan anak sekolah dasar. Santrock mengatakan bahwa 
jumlah frekuensi permainan yang paling tinggi terjadi pada anak usia 10 – 12 tahun. 
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Variabel dan Instrumen Penelitian 
Dalam penelitian ini, terdapat dua variabel yang diuji, yaitu variabel bebas (X) dan 
variabel terikat (Y). Variabel bebas merupakan variabel yang dapat dimanipulasi 
oleh peneliti, yang sengaja dipilih atau dirancang sebagai variabel yang dapat 
mempengaruhi variabel terikat. Dapat dikatakan pula bahwa variabel bebas adalah 
variabel yang variasinya mempengaruhi variabel lain. Sedangkan variabel terikat 
merupakan variabel terpengaruh, yakni variabel yang dipengaruhi oleh variabel 
bebas (Azwar, 2017). 
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah self control, dan variabel terikat dalam 
penelitian ini adalah intensitas bermain game online. Self control adalah 
kemampuan anak untuk membedakan yang benar dan salah, yang baik dan buruk 
serta mengatur dan mengelola perilaku mereka untuk melawan godaan tertentu. 
Intensitas bermain game online adalah frekuensi dan durasi yang digunakan oleh 
anak-anak dalam bermain game yang digubungkan dengan koneksi internet, baik 
melalui handphone, tablet, maupun komputer.  
Terdapat dua skala/alat ukur/instrumen yang digunakan untuk mengukur self 
control dan intensitas bermain game online dalam penelitian ini. Alat ukur yang 
pertama adalah alat ukur yang digunakan untuk mengukur self control, dimana 
skala ini diadaptasi dan dimodifikasi berdasarkan skala self control yang disusun 
oleh Tangney, dkk  (2004) berdasarkan lima aspek, yaitu disiplin diri, tindakan 
nonimpulsif, kebiasaan sehat, etika dalam mengerjakan suatu pekerjaan, dan 
reliabilitas diri. Skala kedua yaitu untuk mengukur intensitas bermain game online 
yang dilakukan oleh anak usia sekolah yang terdiri dari dua aspek yaitu, frekuensi 
dan durasi. Alat ukur ini diadaptasi dan dimodifikasi dari skala intensitas bermain 
game online yang disusun oleh Dewandari (2013) yang digunakan untuk mengukur 
intensitas bermain game online pada remaja kelas X.  
Skala-skala tersebut berjumlah 36 item pada skala self control dan 30 item pada 
skala intensitas bermain game online serta merupakan skala likert dengan 
menggunakan format 4 pilihan jawaban yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak 
Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Terdapat dua macam pertanyaan 
dalam skala tersebut, yaitu pertanyaan yang mendukung (favorable) dan pertanyaan 
yang tidak mendukung (unfavorable). Untuk penilaian jawaban yang tergolong 
dalam katagori favorable, subjek memperoleh skor 1 jika menjawab sangat tidak 
setuju (STS), skor 2 jika menjawab tidak setuju (TS), skor 3 jika menjawab setuju 
(S), dan skor 4 jika menjawab sangat setuju (SS). Sebaliknya untuk kategori 
unfavorable subjek memperoleh skor 4 jika menjawab sangat tidak setuju (STS), 
skor 3 jika menjawab tidak setuju (TS), skor 2 jika menjawab setuju (S), dan skor 
1 jika menjawab sangat setuju (SS). 
Uji coba skala dilakukan kepada 60 responden yang berdomisili di Kota Malang, 
tepatnya pada siswa salah satu Sekolah Dasar yang ada di kelurahan Sumbersari, 
Malang. Responden dipilih berdasarkan kriteria yaitu, merupakan siswa kelas 4, 5, 
atau 6 yang berusia 10-12 tahun. Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui validitas 
dan reliabilitas pada kedua skala penelitian. Adapun hasil analisa uji statistik 
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dengan menggunakan Statistical Program for Social Science (SPSS) versi 21 
diperoleh indeks validitas dan reliabilitas seperti pada tabel 1 berikut: 
Tabel 1. Indeks Validitas dan Reliabilitas 
Skala 
Jumlah Item 
Valid 
Jumlah Item 
Gugur 
Indeks 
Validitas 
Indeks 
Reliabilitas 
(Alpha) 
Self Control 27 9 0,310 – 0,732 0,914 
Intensitas 
Bermain 
Game Online 
27 3 0,392 – 0,869 0,959 
Berdasarkan tabel 1 yang merupakan hasil uji validitas dan reliabilitas kedua alat 
ukur tersebut, diketahui bahwa skala self control yang terdiri dari 36 item terdapat 
27 item yang valid dan 9 item gugur dimana indeks validitas berada pada rentangan 
0,310 – 0,732 dan angka reliabilitas skala diketahui berdasarkan nilai cronbach’s 
alpha adalah 0,914. Sedangkan pada skala intensitas bermain game online diketahui 
terdapat 27 item yang valid dan 3 item yang gugur dengan indeks validitas berada 
pada rentangan 0,392 – 0,869 dan nilai reliabilitas berdasarkan cronbach’s alpha 
sebesar 0,959. Validitas item diperoleh apabila nilai koefisien berkisar antara 0,30 
– 0,50 yang artinya telah dapat memberikan kontribusi yang baik terhadap efisiensi 
suatu penelitian (Cronbach, dalam Azwar 2017). Berdasarkan hal tersebut dapat 
diketahui pula bahwa instrumen/skala self control dan intensitas bermain game 
online  yang digunakan dalam penelitian ini adalah reliabel karena telah memenuhi 
syarat, yaitu nilai cronbach’s alpha ≥ 0,80 atau 0,85 (Wells & Wollack, dalam 
Azwar 2017). 
Prosedur dan Analisis Data Penelitian 
Prosedur penelitian ini terdiri dari beberapa tahap. Tahap pertama adalah tahap 
persiapan, dimana peneliti melakukan penentuan tema, pendalaman materi, 
asesmen awal, serta pencarian instrumen atau alat ukur yang akan digunakan dalam 
penelitian ini. Tahap kedua adalah penyusunan proposal penelitian yang terdiri dari 
latar belakang penelitian, kajian teori, serta metode penelitian yang akan digunakan. 
Tahap ketiga, peneliti melakukan try out (uji coba) instrumen. Try out (uji coba) 
dilakukan dengan menyebar instrumen pada beberapa responden secara langsung. 
Try out (uji coba) instrumen penelititan ini dilakukan pada 60 responden. Azwar 
(2017) menyatakan bahwa secara tradisional, statistika menganggap subjek yang 
digunakan dalam try out (uji coba) minimal berjumlah 60 orang. 
Tahap keempat adalah pengolahan hasil try out (uji coba). Data yang diperoleh dari 
hasil try out (uji coba), kemudian diolah dengan melakukan uji validitas dan 
reliabilitas. Pada tahap ini, peneliti juga menyeleksi item-item yang gugur untuk 
kemudian tidak digunakan dalam pengambilan data selanjutnya. Tahap kelima, 
peneliti melakukan pengambilan data terhadap 140 responden. Selanjutnya peneliti 
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melakukan pengolahan data dengan menggunakan aplikasi hitung statistik berupa 
SPSS versi 21. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis 
korelasi Pearson Product Moment. Teknik tersebut merupakan teknik analisis 
statistik yang digunakan untuk menguji hubungan antar variabel dalam penelitian. 
Tahap terakhir yaitu peneliti menganalisa data serta membuat pembahasan 
berdasarkan data-data yang telah diperoleh. 
 
 
HASIL PENELITIAN 
 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh beberapa hasil yang 
akan dipaparkan dengan tabel-tabel dibawah ini. Pada tabel 2 dibawah ini 
merupakan penjelasan mengenai data demografi berdasarkan jenis kelamin, usia, 
dan kelas. Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut: 
Tabel 2. Deskriptif Subjek Berdasarkan Jenis Kelamin, Usia, dan Kelas 
Kategori Klasifikasi Frekuensi Persentase (%) 
Jenis Kelamin Laki-Laki 
Perempuan 
54 
86 
39% 
61% 
Total  140 100% 
Usia 10 Tahun 
11 Tahun 
12 Tahun 
31 
64 
45 
22% 
46% 
32% 
Total  140 100% 
Kelas 4A 
4B 
4C 
5A 
5B 
6A 
6B 
19 
12 
19 
24 
23 
22 
21 
14% 
9% 
14% 
17% 
16% 
15% 
15% 
Total  140 100% 
 
Berdasarkan tabel 2 tersebut dapat dideskripsikan bahwa jumlah respondem laki-
laki dan responden perempuan jumlahnya tidak sama. Responden perempuan 
mendominasi dengan jumlah 86 orang dengan jumlah persentase sebesar 61%, 
sedangkan responden yang berjenis kelamin laki-laki sebanyak 54 orang dengan 
jumlah  persentase sebesar 39%. Selanjutnya, apabila dilihat dari kategori usia, usia 
10 hingga 12 tahun tersebut merupakan usia kanak-kanak akhir. Sehingga dengan 
adanya frekuensi dan persentase usia diatas, telah mewakili populasi penelitian 
dengan usia yang sama. Adapun persentase responden dengan usia 11 tahun adalah 
64% dimana persentasenya sebesar 46% dan responden dengan jumlah paling 
sedikit adalah responden yang berusia 10 tahun dengan jumlah 31 orang dan 
persentase sebesar 22%. Apabila dilihat dari kategori kelas, jumlah responden 
dalam setiap kelas, telah mewakili populasi yang ada. Dimana responden yang 
paling banyak adalah responden dari kelas 5A yaitu sebanyak 24 orang (17%) dan 
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yang paling sedikit adalah kelas 4B dengan jumlah responden 12 orang (9%). Hal 
tersebut karena populasi dalam setiap kelas berbeda-beda. 
Tabel 3. Hasil Penghitungan Kategori Skala Self Control  
Kategori Frekuensi Persentase (%) 
Tinggi 
Rendah 
77 
63 
55% 
45% 
Total 140 100% 
Berdasarkan tabel 3 diketahui bahwa responden dengan self control tinggi 
berjumlah 77 orang dengan persentase kategori tinggi sebesar 55% dan responden 
dengan self control rendah berjumlah 63 orang dengan persentase kategori rendah 
sebesar 45%. Sehingga dapat diketahui bahwa sebagian besar responden tersebut 
memiliki self control yang tinggi. Hal tersebut memiliki arti bahwa responden-
responden tersebut dapat mengendalikan, mengontrol, mengelola, serta 
mengarahkan diri mereka untuk melawan godaan-godaan tertentu seperti bermain 
game yang berlebihan. Sebaliknya, responden yang memiliki self control yang 
rendah kurang dapat menahan diri untuk mengontrol dan mengarahkan diri mereka. 
Tabel 4. Penghitungan Kategori Skala Intensitas Bermain Game Online 
Kategori Frekuensi Persentase (%) 
Tinggi 
Rendah 
76 
64 
54% 
46% 
Total 140 100% 
Berdasarkan tabel 4, dapat diketahui bahwa terdapat 76 responden dengan yang 
termasuk dalam kategori intensitas bermain game online yang tinggi dengan 
persentase sebesar 54%, sedangkan untuk kategori intensitas bermain game online 
yang rendah terdapat 64 responden dengan persentase kategori rendah sebesar 46%. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar responden memiliki intensitas 
bermain game online tinggi, yang artinya responden memiliki jam bermain dan 
mengakses game online yang tinggi pula. 
Tabel 5. Penghitungan Kategori Skala Self Control Berdasarkan Usia 
Usia Kategori Frekuensi Persentase (%) 
10 Tahun Tinggi 
Rendah 
24 
7 
77% 
23% 
Total  31 100% 
11 Tahun 
 
Total 
Tinggi 
Rendah 
 
25 
39 
64 
39% 
61% 
100% 
12 Tahun 
 
Total 
Tinggi 
Rendah 
 
28 
17 
45 
62% 
38% 
100% 
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Pada tabel 5 diketahui bahwa berdasarkan penghitungan kategori pada skala self 
control untuk responden yang berusia 10 tahun memiliki frekuensi sebesar 24 
reponden dengan persentase kategori tinggi sebesar 77%. Selanjutnya, pada usia 11 
tahun responden yang memiliki self control tinggi sebanyak 25 responden dengan 
persentase kategori tinggi sebesar 39%, dan pada usia 12 tahun responden memiliki 
self control tinggi sebanyak 28% dengan presentasi kategori tinggi sebesar 62%. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa bahwa sebagian besar responden memiliki self 
control yang tinggi dan semakin tinggi usia seseorang maka semakin tinggi pula 
self control yang dimiliki. Artinya, bahwa usia mempengaruhi self control yang 
dimiliki oleh individu. Selain itu, tabel 3 juga menjukkan bahwa responden-
responden tersebut dapat mengendalikan, mengontrol, mengelola, serta 
mengarahkan diri mereka untuk melawan godaan-godaan tertentu seperti bermain 
game yang berlebihan. Sebaliknya, responden yang memiliki self control yang 
rendah kurang dapat menahan diri untuk mengontrol dan mengarahkan diri mereka. 
Tabel 6. Penghitungan Kategori Skala Intensitas Bermain Game Online 
Berdasarkan Usia 
Usia Kategori Frekuensi Persentase (%) 
10 Tahun Tinggi 
Rendah 
11 
20 
35% 
65% 
Total  31 100% 
11 Tahun 
 
Total 
Tinggi 
Rendah 
 
43 
21 
64 
67% 
33% 
100% 
12 Tahun 
 
Total 
Tinggi 
Rendah 
 
22 
23 
45 
48% 
52% 
100% 
Berdasarkan tabel 6, dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan frekuensi antara 
responden yang berusia 10, 11, maupun 12 tahun dalam intensitas bermain game 
online. Tabel 4 menunjukkan bahwa responden yang berusia 10 tahun memiliki 
persentase 35% untuk kategori intensitas bermain game online yang tinggi dengan 
frekuensi sebesar 11 orang. Selanjutnya, responden yang berusia 11 tahun memiliki 
persentase 67% untuk kategori intensitas bermain game online yang tinggi dengan 
frekuensi sebesar 43 orang, dan responden yang berusia 12 tahun memiliki 
persentase 48% untuk kategori intensitas bermain game online yang tinggi dengan 
frekuensi sebesar 22 orang. Hal ini menunjukkan bahwa responden yang berusia 11 
tahun memiliki intensitas bermain game online yang tinggi jika dibandingkan 
dengan responden yang berusia 10 dan 12 tahun.  
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Uji Normalitas 
Tabel 7. Hasil Uji Normalitas Data Kolmogorov-Smirnov Test 
Kolmogorov-Smirnov 
Test 
Self Control Intensitas Bermain 
Game Online 
Sig. (2-tailed) 0,524 0,254 
Berdasarkan tabel 7 hasil uji kenormalan data Kolmogorov-Smirnov Test dengan 
menggunakan SPSS versi 21, diketahui bahwa nilai signifikansi Kolmogrov-
Smirnov (sig. 2-tailed) sebesar 0,524 pada variable self control dan 0,254 pada 
variabel intensitas bermain game online. Artinya bahwa α > 0,05 (taraf kesalahan 
5%). Dikatakan data berdistribusi normal jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 
(sig. > 0,05). Melalui hasil uji kenormalan data dapat disimpulkan bahwa data yang 
digunakan dalam penelitian ini berdistribusi normal. Oleh karena data berdistribusi 
normal, maka uji korelasi menggunakan Product Moment Pearson dapat dilakukan. 
Uji Korelasi Product Moment Pearson 
Tabel 8. Korelasi Self Control dengan Intensitas Bermain Game Online 
Kategori Indeks Analisis 
Koefisien korelasi (r) -0,804 
Koefisien determinasi (r2)  0,646 
Nilai signifikansi/sig. 2-tailed (p) 0,000 
Taraf kesalahan 0,01 (1%) 
Pada tabel 8 dapat dilihat bahwa nilai signifikansi/sig. 2-tailed (p) 0,000 < 0,05 
yang artinya variabel-variabel dalam penelitian ini memiliki hubungan. Dikatakan 
memiliki hubungan jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (p < 0,05). 
Berdasarkan hasil uji korelasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat 
hubungan yang signifikan antara self control dengan intensitas bermain game 
online pada anak usia sekolah.  
Tabel 8 juga menunjukkan bahwa koefisien korelasi (r) adalah -0,804 dengan taraf 
kesalahan penelitian sebesar 0,01 (1%). Koefisien korelasi yang negatif 
menunjukkan bahwa hubungan bersifat negatif atau berlawanan arah. Hal tersebut 
memiliki arti bahwa semakin rendah perolehan skor self control maka semakin 
tinggi intensitas bermain game online. Selain itu, nilai koefisien determinasi (r2) 
yang diperoleh adalah 0,646 yang menunjukkan kontribusi self control terhadap 
intensitas bermain game online sebesar 64,6%, yang artinya terdapat 35,4% faktor 
lain yang dapat mempengaruhi intensitas bermain game online. 
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DISKUSI 
Hasil uji analisis data yang telah dilakukan menunjukkan bahwa hipotesis dalam 
penelitian ini diterima. Artinya, terdapat hubungan antara self control dengan 
intensitas bermain game online pada anak usia sekolah. Adanya korelasi tersebut 
menunjukkan bahwa seorang anak yang memiliki self control dapat mengontrol, 
mengelola, ataupun mengarahkan dirinya untuk memikirkan risiko terhadap setiap 
aktivitas yang dilakukan sehingga ia dapat mengontrol dan membatasi diri ketika 
bermain game online yang membuat intensitas bermain game online-nya menjadi 
rendah. 
Nilai koefisien korelasi (r) yang bersifat negatif menunjukkan bahwa semakin 
rendah perolehan skor skala self control maka semakin tinggi tingkat intensitas 
bermain game online pada anak. Sebaliknya semakin tinggi perolehan skor pada 
skala self control maka semakin rendah tingkat intensitas bermain game online pada 
anak. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa self control berhubungan 
dengan intensitas seorang anak dalam bermain game online. Penelitian ini 
menunjukkan bahwa ketika anak-anak tidak membatasi dirinya dalam bermain 
game online, maka muncullah faktor-faktor adiksi bermain game online, yang salah 
satunya adalah faktor internal atau faktor yang muncul dari dalam diri individu itu 
sendiri. Faktor-faktor internal tersebut salah satunya adalah rendahnya self control 
yang dimiliki anak-anak sehingga mereka kurang mampu dalam mengantisipasi 
dampak negatif yang timbul akibat dari bermain game online yang berlebihan 
(Masya dan Candra, 2016). Ketika anak telah memiliki intensitas bermain game 
online yang tinggi, maka mereka cenderung akan melalaikan tugas utama mereka, 
yaitu belajar.  
Selain itu, tingginya intensitas bermain game online pada anak akan mengakibatkan 
beberapa dampak negatif, seperti terganggunya kesehatan fisik anak karena pola 
makan anak terganggu akibat game online, paparan cahaya dari komputer ataupun 
gadget yang dapat merusak saraf mata dan otak pada anak (Young 2009; Nuhan 
2016). Dampak lain dari tingginya intensitas bermain game online pada anak adalah 
dampak psikis yang mengakibatkan anak kurang dapat berkonsentrasi dalam 
belajar, melalaikan tugas-tugas yang diberikan guru, bisa berbohong, membolos 
sekolah demi dapat bermain game online, serta menjadi kurang peduli terhadap 
lingkungan sekitar karena yang dipikirkan hanyalah game online. Hasil penelitian 
ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Ismail & Zahraweh 
(2017) pada 284 mahasiswa di Universitas Najran, Saudi Arabia yang menunjukkan 
bahwa terdapat hubungan antara self control dan adiksi mahasiswa terhadap 
internet, dimana semakin rendah self control mahasiswa maka semakin tinggi 
tingkat kecanduan mereka terhadap internet. Begitupun sebaliknya, semakin tinggi 
tingkat self control mahasiswa, maka semakin rendah tingkat kecanduan mereka 
terhadap internet. Selain itu, hasil penelitian yang dilakukan oleh Budhi & Endang 
(2016) menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang negatif antara kontrol diri 
dengan intensitas bermain game online pada mahasiswa pemain game online di 
game center X Semarang dimana nilai koefisien relasinya sebesar -0.817 dengan p 
= 0.00 (p < 0.01), artinya semakin tinggi kontrol diri maka semakin rendah 
intensitas bermain game online. 
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Self control memiliki peranan penting dalam setiap tindakan yang dilakukan 
individu. Dalam penelitian ini dibuktikan bahwa ketika anak memiliki self control 
yang tinggi, maka ia dapat mengurangi perilaku-perilaku maladaptif serta memiliki 
kesadaran untuk memilih hal-hal dan perilaku yang positif, seperti tidak memiliki 
intensitas yang tinggi dalam bermain game online. Individu dengan self control 
tinggi dapat memiliki nilai dan prinsip yang sesuai dengan norma-norma sosial, dan 
self control yang tinggi dapat membantu individu untuk menyadari setiap perilaku 
yang ia lakukan serta dapat merubah respon yang akan dimunculkan (Tangney & 
Baumeister 2004). Artinya, self control yang tinggi dapat mengontrol setiap 
perilaku anak serta dapat mengarahkan perilaku-perilaku tersebut menjadi perilaku 
yang positif. Penelitian yang dilakukan oleh Ningtyas (2012) menunjukkan bahwa 
self control yang dimiliki oleh individu membuat mereka mampu mengontrol dan 
mengendalikan perilaku, serta dapat mengambil keputusan atau suatu tindakan 
yang cukup baik terhadap dirinya. Hal tersebut menunjukkan bahwa self control 
dapat mendorong perilaku seseorang menjadi positif. 
Penelitian ini juga menunjukkan bahwa anak yang memiliki self control yang 
rendah memiliki kecenderungan lebih besar untuk menentukan tingginya tingkat 
intensitas anak-anak tersebut dalam bermain game online. Hal ini sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Mehroof dan Griffiths (2010), yang menunjukkan 
bahwa para pemain game mengorbankan aktivitas yang lain untuk bisa bermain 
game, para gamers tersebut mengorbankan waktu untuk melakukan kebiasaan yang 
lain, mereka rela mengorbankan waktu untuk tidur, waktu bekerja maupun waktu 
belajar mereka demi dapat bermain game. Young (2009), mengatakan bahwa 
bermain game online dapat mengakibatkan kecanduan, dimana seseorang yang 
mengalami kecanduan akan menghabiskan waktu berjam-jam bahkan berhari-hari 
hanya untuk bermain game online. Piyeke (dalam Budhi dan Endang, 2016) 
menyimpulkan bahwa penyebab seseorang bermain game online secara berlebihan 
dikarenakan oleh rutinitas yang membosankan, kurangnya kesempatan untuk 
bersantai dari padatnya jadwal sekolah atau kuliah, suasana tempat tinggal yang 
jauh dari kenyamanan yang menyebabkan seseorang betah berlama-lama di game 
center atau warung internet (warnet), serta adanya ajakan teman dalam bermain 
game untuk tetap sama-sama memainkan game online. 
Rendahnya self control pada anak dalam penelitian ini menunjukkan bahwa mereka 
kurang dapat mengarahkan perilaku mereka sehingga berdampak pada tingginya 
intensitas anak dalam bermain game online. Penelitian ini sejalan dengan penelitian 
yang dilakukan oleh Budhi & Endang (2016) yang mengatakan bahwa rendahnya 
kontrol diri yang dimiliki oleh seseorang dikarenakan orang tersebut tidak memiliki 
kemampuan dalam menggunakan behavioral control, cognitive control, dan 
decisional control. Ghufron dan Risnawita (2010) menjelaskan bahwa behavioral 
control meliputi kemampuan mengontrol keinginan dalam diri, kemampuan 
mengendalikan situasi diluar diri individu serta tidak mampu memahami berbagai 
stimulus, cognitive control meliputi kemampuan menilai suatu keadaan lingkungan 
dengan baik, serta kemampuan mengantisipasi stimulus yang tidak diharapkan. 
Selanjutnya decisional control meliputi kemampuan mengambil tindakan atas 
permasalahan yang dihadapi, serta kemampuan mempertimbangkan berbagai sisi 
sebelum melakukan suatu tindakan. Ningtyas (2012) menyimpulkan berdasarkan 
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penelitian yang telah dilakukannya bahwa self control yang rendah 
mengindikasikan bahwa seseorang kurang mampu dalam mengendalikan emosi 
serta dorongan-dorongan dari dalam dirinya, individu kurang mampu mengontrol 
perilaku dalam bermain hal-hal yang menyenangkan dirinya sehingga membuat 
individu bermain secara berlebihan, serta kurangnya kemampuan individu dalam 
dalam mengambil keputusan atas suatu tindakan yang dilakukannya. 
Selanjutnya hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa self control memiliki 
sumbangan efektif atau memiliki kontribusi sebesar 64,6% terhadap intensitas anak 
usia sekolah dalam bermain game online. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
terdapat 35,4% faktor lain yang dapat mempengaruhi intensitas individu dalam 
bermain game online. Chen dan Chang (2008) mengatakan bahwa faktor lain yang 
mempengaruhi intensitas dan adiksi individu dalam bermain game online adalah 
faktor gender atau jenis kelamin. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Chen dan 
Chang (2008) pada 1674 subjek di National Taiwan University’s menunjukkan 
bahwa para pemain game online didominasi oleh laki-laki remaja dan laki-laki 
dewasa yang berusia diatas tiga puluh tahun. Penelitian lain menunjukkan bahwa 
tingginya tingkat kecanduan individu pada game online dipengaruhi oleh 
kepribadian yang dimiliki. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Kim, Namkoong, 
dan Ku (2008) menunjukkan bahwa agresi dan sifat narsistik kepribadian 
berkorelasi positif dengan kecanduan game online, sedangnkan kontrol diri 
berkorelasi negatif dengan kecanduan game online (p < 0,001). Selain itu, pada 
penelitian tersebut juga menunjukkan bahwa analisis regresi berganda 
menunjukkan bahwa tingkat kecanduan game dapat diprediksi berdasarkan sifat 
kepribadian narsistik seseorang, agresi, kontrol diri, hubungan dengan orang lain, 
dan pekerjaan. Faktor-faktor tersebut dapat menjadi faktor-faktor tambahan 
individu atau faktor yang berkontribusi dalam tingginya tingkat intensitas individu 
dalam bermain game online. 
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SIMPULAN DAN IMPLIKASI 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa hipotesis 
dalam penelitian ini diterima. Artinya terdapat hubungan antara self control dengan 
intensitas bermain game online pada anak usia sekolah, dimana terdapat hubungan 
negatif dan signifikan antara kedua variabel tersebut. Hasil tersebut dapat diartikan 
bahwa semakin tinggi self control anak-anak maka semakin rendah intensitas 
bermain game online mereka. Serta sebaliknya semakin rendah self control yang 
anak-anak miliki maka semakin tinggi tingkat intensitas bermain game online pada 
anak-anak. 
Implikasi dari penelitian ini adalah bagi anak-anak usia kanak-kanak akhir yang 
memiliki intensitas bermain game online yang tinggi dan self control yang rendah 
agar dapat mengontrol dan meningkatkan self control sehingga produktivitas 
meningkat dan dapat mengurangi intensitas dalam bermain game online karena 
tugas utamanya adalah belajar. Individu yang memiliki self control yang tinggi 
maka ia akan cenderung memikirkan segala risiko atas segala tindakan yang 
dilakukan serta tidak melakukan segala sesuatu dengan berlebih-lebihan. Bagi 
orang tua, agar memantau setiap aktivitas yang dilakukan oleh putra/putrinya serta 
memberikan pengetahuan tentang dampak buruk dan akibat dari tingginya 
intensitas bermain game online, mengajarkan mengenai pentingnya self regulation. 
Oleh karena itu, mengajarkan self control pada anak sejak dini merupakan bekal 
yang sangat penting untuk anak ketika memasuki masa perkembangan yang 
selanjutnya. 
Selanjutnya, implikasi bagi fakultas agar pada kegiatan pengembangan mahasiswa 
untuk menambahkan kajian mengenai hal-hal yang berkaitan dengan self control 
maupun game online, baik cara mengembangkan self control sesuai usia anak 
maupun risiko dan dampak dari adiksi bermain game online bagi anak-anak 
sehingga dapat memberikan edukasi bagi mahasiswa. Selain itu, peran fakultas juga 
dapat membekali orang tua cara mengembangkan self control pada anak sesuai 
dengan usia anak dan memberikan keterampilan pada orang tua ketika anak telah 
terindikasi kecanduan game online, misalnya dengan melalui mata kuliah aplikasi 
psikologi dalam keluarga. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan 
penelitian terkait self control dan intensitas bermain game online pada individu 
khususnya anak-anak dengan mencantumkan pola asuh maupun peran orang tua 
pada instrumen penelitian yang digunakan, misalnya responden tinggal bersama 
kedua orang tua atau tidak. Peneliti selanjutnya juga dapat melibatkan responden 
dengan usia dan jenis kelamin subjek dengan jumlah yang sama sehingga dapat 
terlihat perbedaan maupun persamaan yang signifikan dari jumlah subjek yang 
sama. Selain itu, peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian terkait adiksi 
bermain game online pada anak yang dipengaruhi oleh faktor lain selain self 
control. Peneliti selanjutnya juga dapat melakukan intervensi pada anak-anak yang 
telah terindikasi kecanduan game online agar dapat mengurangi atau bahkan 
menghilangkan kecanduan yang dirasakan. Peneliti selanjutnya juga dapat 
memperkaya subjek penelitian dengan menambah jumlah subjek dan tidak hanya 
sebatas pada satu sekolah seperti pada penelitian ini. 
 
25 
 
 
 
DAFTAR PUSTAKA 
Ardari, C.S. (2016). Pengaruh kepercayaan diri terhadap intensitas penggunaan 
media sosial pada remaja awal. Skripsi, Fakultas Psikologi Universitas 
Sanata Dharma, Yogyakarta. 
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia. (2015). Profil Pengguna Internet 
Indonesia 2014. Jakarta: Pusat Kajian Komunikasi Universitas Indonesia. 
Azwar, S. (2017). Penyusunan skala psikologi, Edisi 2. Yogyakarta: Pustaka 
Pelajar. 
Budhi, F. H., & Endang, S., I. (2016). Hubungan antara kontrol diri dengan 
intensitas bermain game online pada mahasiswa pemain game online di game 
centre X semarang. Jurnal Empati. 5, (3). Agustus 2016. 478 – 481. 
Chen, C. Y., & Chang, S. L. (2008). An exploration of the tendency to online game 
addiction due to user’s liking of design features. Asian Journal of Health and 
Information Sciences. 03, (1-4), pp. 38-51, 2008. 
Dewandari, S. (2013). Hubungan antara intensitas bermain game online dengan 
motivasi belajar siswa kelas X SMK Negeri 1 Sarupan Kabupaten Wonosobo. 
Skripsi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Kristen Satya 
Wacana. 
Firmantao, A., & Ardilasari, N. (2017). Hubungan self control dan perilaku 
cyberloafing pada pegawai negeri sipil. Jurnal Ilmiah Psikologi Terapan. 5, 
(1). Januari 2017.  
Ghufron, M. N., & Risnawita, R. S. (2010). Teori-teori psikologi. Jogjakarta: Ar-
ruzz Media. 
Herudin. (2014, January 31th). http://www.tribunnews.com/iptek/2014/01/31/ada-
25-juta-orang-indonesia-doyan-main-game-online. (diakses pada tanggal 6 
Januari 2018). 
Hurlock, E. B. (2008). Perkembangan anak jilid 2. Jakarta: Erlangga. 
Horringan, J. B. (2002). New intenet users: What they do online, What they don’t, 
and implications for the ‘Net’s future. Pew Internet and American Life 
Project. Page 1-27. 
Ismail, A.B., & Zawahreh, N. (2017). Self control and its relationship with the 
internet addiction among a sample of Najran University Students. Journal of 
Education and Human Development. 06, (02). 186 – 174.  
Kim, E. J., Ku,T., dan Namkoong, S. J. (2008). The relationship between online 
game addiction and aggression, self control and narcissistic personality traits. 
European Psychiatry. 23, (212 – 218). 
26 
 
 
 
Lemmens, J. S., dkk. (2009). Development and validation of a game addiction scale 
for adolescents. Media Psychology. The Amsterdam School of 
Communication Research (ASCoR), University of Amsterdam, Amsterdam, 
The Netherlands. Version of Record first Publish: 5 Maret 2009. 
Masya, H., & Candra, D.A. (2016). Faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku 
gangguan kecanduan game online pada peserta didik kelas X madrasah aliyah 
Al Furqon Prabumulih tahun pelajaran 2015/2016. Jurnal Bimbingan dan 
Konseling, 03, (1) , 153-169. 
Maulana, R. (2017, February 27th). https://id.techinasia.com/perkembangan-pasar-
game-indonesia-salah-satu-yang-tertinggi-di-2016. (diakses pada tanggal 7 
Januari 2018). 
Meggit, C. (2013). Memahami perkembangan anak. Jakarta: PT Indeks. 
Mehroof, M., & Griffith, M, D. (2010). Online gaming addiction: The role of 
sensation seeking, Self control, Neuroticism, Aggression, State anxiety, And 
trait anxiety. Journal Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking. 13, 
(3), 2010. 
Ningtyas, S. D. Y. (2012). Hubungan antara self control dengan internet addiction 
pada mahasiswa. Eductional Psychology Journal. EJP 1, (1), (2012). 
Novitasari, N.A. (2016). Pengaruh intensitas belajar terhadap hasil belajar siswa 
kelas V di SD gugus terampil kecamatan Secang kabupaten Magelang. 
Skripsi, Fakultas Psikologi, Universitas Negeri Semarang, Semarang. 
Nuhan, M. Y. G. (2016). Hubungan intensitas bermain game online dengan prestasi 
belajar siswa kelas IV sekolah dasar negeri Jarakan Kabupaten Bantul 
Yogyakarta. Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Edisi 6 Tahun ke-5, 
2016. 
Pertiwi, I. (2016, October 27th). https://www.rappler.com/ Indonesia/ berita/ 
150478-pengguna-internet-indonesia. (diakses pada tanggal 5 Februari 
2016). 
Santrock, J.W. (2012). Life span development. Jakarta: Erlangga. 
Soetjiningsih, C. H. (2012). Perkembangan anak sejak pertumbuhan sampai 
dengan kanak-kanak akhir. Jakarta: Prenada Media group 
Sugiyono. (2014). Statistika untuk penelitian. Bandung: Alfabeta. 
Syahran, R. (2015). Ketergantungan online game dan penanganannya. Jurnal 
Psikologi Pendidikan dan Konseling. 1, (1). 
Tangney, J. P., Roy, F. B., & Angie, L. B. (2004). High self-control predicts good 
adjustment, Less pathology, Better grades, And interpersonal success. 
Journal of Personality. 72, (2). 
27 
 
 
 
Teng, Z., Yujie, L., & Yanling, L. (2014). Online gaming, internet addiction, And 
aggression of Chinese male sudents: The mediating role of low self-control. 
International Journal of Psychological Studies. 6, (2).  
Ursia, N.R., Ide, B.S., & Nadia, S. (2013). Prokrastinasi akademik dan self-control 
pada mahasiswa skripsi Fakultas Psikologi Universitas Surabaya. Makara 
Seri Sosial Humaiora. 17, (1), 1 – 18. 
Young, K. S. (2009). Understanding online gaming addiction and treatment issues 
for adolescents. The American Journal of Family Therapy. 355 – 372. 
Zulkarnain. (2002). Hubungan kontrol diri dengan kreativitas pekerja. USU 
Digilib: Universitas Sumatera Utara. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
28 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
29 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran 1 : 
Skala Try Out 
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A. IDENTITAS DIRI 
Nama  : 
Jenis Kelamin : L / P 
Usia  : 
Kelas  : 
 
B. PETUNJUK PENGISIAN 
1. Bacalah pertanyaan-pertanyaan pada lembar dibawah ini! 
2. Berilah tanda silang (X) pada pernyataan yang anda anggap sesuai dengan 
diri anda. Alternatif pilihan jawaban yang tersedia adalah sebagai berikut: 
SS : Sangat Setuju  TS    : Tidak Setuju 
S : Setuju   STS  : Sangat Tidak Setuju 
3. Apabila terdapat pernyataan yang kurang jelas, jangan malu bertanya 
 
BAGIAN I 
NO. PERNYATAAN 
JAWABAN 
SS S TS STS 
1. Saya dapat menahan diri untuk tidak 
mengabaikan tugas 
    
2. Saya sulit menghentikan kebiasaan buruk     
3. Saya menunda mengerjakan tugas apabila saya 
mengantuk 
    
4. Saya sering mengucapkan kata-kata yang tidak 
pantas 
    
5. Ketika disekolah saya mampu mengendalikan 
diri agar tidak mendapat sanksi atau hukuman 
    
6. Saya melakukan apapun sesuai keinginan tanpa 
memikirkan akibatnya 
    
7. Saya memiliki jadwal yang teratur untuk belajar     
8. Saya sulit bangun pagi     
9. Saya sulit untuk menolak ketika orang lain 
meminta bantuan 
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10. Saya sering berubah pikiran dalam mengerjakan 
sesuatu 
    
11. Saya mengatakan apapun yang saya pikirkan 
kepada orang lain 
    
12. Saya mengerjakan tugas dengan tergesa-gesa     
13. Saya menjauhi hal-hal yang tidak baik bagi diri 
saya 
    
14. Saya boros dalam menggunakan uang     
15. Saya menyukai kerapian     
16. Saya mudah kehilangan kesabaran     
17. Saya sering terlambat datang ke sekolah     
18. Saya dapat mengerjakan tugas-tugas yang 
diberikan 
    
19. Saya mudah putus asa ketika menghadapi 
kesulitan memahami pelajaran 
    
20. Saya menunda-nunda mengerjakan tugas     
21. Saya tidak pandai menyimpan rahasia     
22. Teman saya mengatakan bahwa saya adalah 
orang yang disiplin 
    
23. Saya hanya belajar ketika akan menghadapi 
ujian 
    
24. Saya tidak mudah putus asa     
25. Dalam melakukan sesuatu saya memikirkan 
akibatnya 
    
26. Saya sering berolahraga      
27. Saya memakan makanan yang sehat     
28. Ketika bermain terkadang saya lupa 
mengerjakan tugas 
    
29. Saya sulit berkonsentrasi     
30. Saya akan mematikan telivisi maupun radio 
agar tidak mengganggu saya dalam 
mengerjakan tugas 
    
31. Saya lebih suka bermain dari pada mengerjakan 
tugas  
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32. Saya memilih untuk tidak masuk sekolah ketika 
PR saya belum selesai 
    
33. Saya akan memarahi teman yang mengganggu 
aktivitas saya 
    
34. Saya sering mengganggu teman     
35. Saya pernah mencoba untuk merokok     
36 Saya selalu datang ke sekolah tepat waktu     
 
 
BAGIAN II 
No. Pernyataan SS S TS STS 
1. Saya lebih banyak menghabiskan waktu saya 
untuk bermain game online ketika tidak sekolah 
    
2. Saya menyempatkan diri untuk bermain game 
online setiap hari agar dapat menguasai 
permainan 
    
3. Ketika bermain game online, saya tidak suka 
diganggu oleh siapapun 
    
4. Saya membatasi waktu untuk bermain game 
online 
    
5. Saya sering tidak datang ketika berkumpul 
bersama teman karena bermain game online 
    
6. Saya lebih memilih untuk bermain game online 
dari pada berkumpul dengan teman-teman 
    
7. Saya merasa tidak tenang ketika tidak bermain 
game online selama seminggu 
    
8. Saya lebih suka menggunakan waktu saya untuk 
belajar dari pada bermain game online 
    
9. Ketika bermain game online saya selalu fokus 
sehingga tidak ada waktu untuk berbicara 
dengan orang lain 
    
10. Saya akan kesal atau marah apabila ada yang 
melarang saya untuk bermain game online 
    
11. Saya suka memikirkan game yang saya sukai 
ketika pelajaran berlangsung 
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12. Sejak bermain game online saya menjadi sulit 
berkonsentrasi 
    
13. Kecemasan atau kegelisahan saya akan hilang 
ketika bermain game online 
    
14. Saya lebih suka bermain game online dari pada 
harus belajar atau les 
    
15. Apabila saya memegang HP, di depan computer, 
atau di warnet, saya bermain game online 
    
16. Saya mengurangi waktu bermain game online 
agar tidak kecanduan 
    
17. Saya ingin selalu bermain game online     
18. Saya sering lupa mengerjakaan PR karena 
bermain game online 
    
19. Saya sering tidak mendengar panggilan orang 
tua ketika asik bermain game online 
    
20. Saya merasa puas apabila dapat bermain game 
online lebih lama 
    
21. Apabila ada orang lain bermain game online 
saya tidak merasa tertarik 
    
22. Saya tidak peduli dengan teman yang bermain 
game online 
    
23. Saya sering menceritakan pada orang tua tentang 
permainan game online yang saya mainkan 
    
24. Saya akan kecewa apabila bermain game online 
hanya sebentar 
    
25. Saya perlu meluangkan banyak waktu untuk 
bermain game online sampai puas 
    
26. Saya dapat membagi waktu antara bermain game 
dengan belajar 
    
27. Saya menolak ajakan teman untuk bermain game 
online 
    
28. Saya akan belajar ketika tidak dapat bermain 
game online 
    
29. Saya tidak memiliki keinginan untuk selalu 
bermain game online 
    
30. Saya sering merasa kesulitan untuk mengakhiri 
permainan game online 
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Lampiran 2 : 
Blue Print Skala Self Control dan 
Intensitas Bermain Game Online 
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Blue Print Skala 1 Self Control 
 
Aspek 
Nomer Item  
Total Favorable Unfavorable 
Disiplin diri 1, 7*, 22, 36 3, 17, 20, 23 8 
Tindakan Non-implusif 
5, 25* 2, 6*, 11*, 12, 14, 
16, 28, 32*, 33, 34 
12 
Pola Hidup Sehat 13, 15, 26, 27* 8, 35* 6 
Etika dalam 
Mengerjakan suatu 
Pekerjaan 
30 9*, 19, 29, 31 5 
Reliabilitas diri 24, 18 4, 10*, 21 5 
Total 13 23 36 
*Item tidak valid 
 
Skala Self Control 
 
No. Aspek 
Item 
Favorable Unfavorable 
1. Disiplin Diri 1. Saya dapat menahan diri 
untuk tidak mengabaikan 
tugas 
7. Saya memiliki jadwal yang 
teratur untuk belajar 
22. Teman saya mengatakan 
bahwa saya adalah orang 
yang disiplin 
36. Saya selalu datang ke 
sekolah tepat waktu 
3.   Saya menunda 
mengerjakan tugas apabila 
mengantuk 
17.  Sayasering datang 
terlambat ke sekolah 
20.  Saya menunda-nunda 
mengerjakan tugas 
23.  Saya hanya akan belajar 
ketika menghadapi ujian 
2. Tindakan 
Non Impulsif 
5.  Ketika di sekolah saya 
dapat mengendalikan diri 
agar tidak mendapat 
sanksi atau hukuman 
2.   Saya sulit menghentikan 
kebiasaan buruk 
6.   Saya melakukan apapun 
sesuai keinginan tanpa 
memikirkan akibatnya 
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25. Dalam melakukan sesuatu 
saya memikirkan 
akibatnya 
11. Saya mengatakan apapun 
yang saya pikirkan kepada 
orang lain 
12. Saya mengerjakan tugas 
dengan tergesa-gesa 
14. Saya boros dalam 
menggunakan uang 
16. Saya mudah kehilangan 
kesabaran 
28. Ketika bermain terkadang 
saya lupa mengerjakan 
tugas 
32. Saya memilih untuk tidak 
masuk sekolah ketika PR 
saya belum selesai 
33. Saya akan memarahi teman 
yang mengganggu aktivitas 
saya 
34. Saya sering mengganggu 
teman 
3. Pola Hidup 
Sehat 
13. Saya menjauhi hal-hal 
yang tidak baik bagi diri 
saya 
15. Saya menyukai kerapian 
26. Saya sering berolahraga 
27. Saya memakan makanan 
yang sehat 
8.  Saya sulit bangun pagi 
35. Saya pernah mencoba 
untuk merokok 
4. Etika Bekerja 30. Saya akan mematikan 
televisi maupun radio agar 
tidak mengganggu saya 
dalam mengerjakan tugas 
9.  Saya sulit untuk menolak 
ketika orang lain meminta 
bantuan 
19. Saya mudah putus asa 
ketika menghadapi 
kesulitan memahami 
pelajaran 
29. Saya sulit berkonsentrasi 
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31. Saya lebih suka bermain 
dari pada mengerjakan 
tugas 
5. Reliabilitas 
Diri 
18. Saya dapat mengerjakan 
tugas-tugas yang 
diberikan 
24. Saya tidak mudah putus 
asa 
4.  Saya sering mengucapkan 
kata-kata yang tidak pantas 
10. Saya sering berubah 
pikiran dalam mengerjakan 
sesuatu 
21. Saya tidak pandai 
menyimpan rahasia 
Warna biru = item tidak valid 
 
Blue Print Skala Intensitas Bermain Game Online 
Aspek 
Nomer Item 
Total 
Favorable Unfavorabel 
Lama Mengakses 
1, 2, 3, 7, 18, 19, 20, 
24, 25, 30 
4, 8, 16, 26, 29 
15 
Frekuensi 
5, 6, 9, 10, 11, 12*, 
13, 14, 15, 17 
21, 22, 23*, 27, 28* 
15 
Total 20 10 30 
*Item tidak valid 
 
 
Skala Intensitas Bermain Game Online 
No. Aspek 
Item 
Favorable Unfavorable 
1. Lama Mengakses 
(Durasi) 
1. Saya lebih banyak 
menghabiskan waktu 
saya untuk bermain 
game online ketika tidak 
sekolah 
2. Saya menyempatkan diri 
untuk bermain game 
online setiap hari agar 
dapat menguasai 
permainan 
4.  Saya membatasi waktu 
untuk bermain game 
online 
8.  Saya lebih suka 
menggunakan waktu 
saya untuk belajar dari 
pada bermain game 
online 
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3. Ketika bermain game 
online, saya tidak suka 
diganggu oleh siapapun 
7.   Saya merasa tidak 
tenang ketika tidak 
bermain game online 
selama seminggu 
18. Saya sering lupa 
mengerjakaan PR karena 
bermain game online 
19. Saya sering tidak 
mendengar panggilan 
orang tua ketika asik 
bermain game online 
20. Saya merasa puas 
apabila dapat bermain 
game online lebih lama 
24. Saya akan kecewa 
apabila bermain game 
online hanya sebentar 
25. Saya perlu meluangkan 
banyak waktu untuk 
bermain game online 
sampai puas 
30. Saya sering merasa 
kesulitan untuk 
mengakhiri permainan 
game online 
16. Saya mengurangi 
waktu bermain game 
online agar tidak 
kecanduan 
26. Saya dapat membagi 
waktu antara bermain 
game dengan belajar 
29. Saya tidak memiliki 
keinginan untuk selalu 
bermain game online 
 
 
2. Frekuensi 5.Saya sering tidak datang 
ketika berkumpul 
bersama teman karena 
bermain game online 
6.  Saya lebih memilih 
untuk bermain game 
online dari pada 
berkumpul dengan 
teman-teman 
10. Saya akan kesal atau 
marah apabila ada yang 
21.  Apabila ada orang lain 
bermain game online 
saya tidak merasa 
tertarik 
22.  Saya tidak peduli 
dengan teman yang 
bermain game online 
23.  Saya sering 
menceritakan pada 
orang tua tentang 
permainan game 
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melarang saya untuk 
bermain game online 
11. Saya suka memikirkan 
game yang saya sukai 
ketika pelajaran 
berlangsung 
12. Sejak bermain game 
online saya menjadi sulit 
berkonsentrasi 
13. Kecemasan atau 
kegelisahan saya akan 
hilang ketika bermain 
game online 
14. Saya lebih suka bermain 
game online dari pada 
harus belajar atau les 
15. Apabila saya memegang 
HP, di depan computer, 
atau di warnet, saya 
bermain game online 
online yang saya 
mainkan 
27.  Saya menolak ajakan 
teman untuk bermain 
game online 
28.  Saya akan belajar 
ketika tidak dapat 
bermain game online 
 
 
 
 
 
Warna biru = item tidak valid 
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Lampiran 3 : 
Rekapitulas Hasil Try Out 
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Lampiran 4: 
Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 
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Skala Self Control 
Hasil Uji Tahap 1 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 60 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 60 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.888 36 
 
Berdasarkan Tabel diatas, dapat diketahui bahwa nilai cronbach alpha = 0.888 yang 
berarti skala self control dapat dikatakan RELIABEL karena nilai cronbach alpha 
> 0,80 (Azwar, 2017). 
 
Validitas Item 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 
item1 102.18 166.051 .408 .885 
item2 102.68 164.254 .526 .883 
item3 102.93 161.148 .540 .883 
item4 102.15 164.977 .514 .884 
item5 101.72 167.698 .461 .885 
item6 102.13 170.694 .237 .888 
item7 103.18 187.101 -.507 .902 
item8 102.43 163.979 .462 .884 
item9 103.05 175.743 -.030 .894 
item10 102.55 169.201 .309 .887 
item11 102.60 171.363 .196 .889 
item12 102.40 166.380 .487 .884 
item13 101.82 168.356 .452 .885 
item14 102.50 157.983 .699 .879 
item15 101.85 165.486 .492 .884 
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item16 102.62 162.613 .502 .883 
item17 101.80 165.925 .513 .884 
item18 101.88 165.868 .577 .883 
item19 102.10 166.939 .535 .884 
item20 102.35 161.316 .612 .881 
item21 102.33 164.904 .441 .885 
item22 102.03 164.270 .536 .883 
item23 102.67 159.718 .600 .881 
item24 101.75 169.919 .345 .886 
item25 102.10 169.481 .282 .888 
item26 102.22 166.613 .373 .886 
item27 101.92 173.806 .094 .890 
item28 102.67 161.684 .621 .881 
item29 102.37 165.829 .493 .884 
item30 102.18 167.305 .371 .886 
item31 102.47 161.168 .620 .881 
item32 101.73 171.555 .230 .888 
item33 102.22 167.393 .313 .887 
item34 102.38 162.105 .554 .882 
item35 101.67 169.955 .241 .888 
item36 101.78 165.156 .501 .884 
Keterangan :        Item tidak valid 
 
Validitas item diperoleh apabila nilai Corrected Item-Total Correlation > 0,3 
(Azwar, 2017). Item-item diatas yang tidak memenuhi syarat adalah item nomor 6, 
7, 9, 11, 25, 27, 32, dan 35. Berdasarkan hal tersebut, dapat diketahui bahwa 
terdapat 28 item valid dan 8 item gugur sehingga harus dilakukan reduksi. 
 
 
Hasil Uji Tahap 2 dengan Reduksi Item 
 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 60 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 60 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
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Reliabilitas 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
N of Items 
.914 28 
Setelah dilakukan reduksi terhadap item nomor 6, 7, 9, 11, 25, 27, 32, dan 35, dapat 
diketahui bahwa nilai cronbach alpha = 0.914 yang berarti skala self control dapat 
dikatakan RELIABEL karena nilai cronbach alpha > 0,8. 
 
Validitas Item 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
item1 79.10 151.244 .369 .913 
item2 79.60 148.312 .548 .910 
item3 79.85 145.418 .554 .910 
item4 79.07 149.385 .515 .910 
item5 78.63 151.626 .485 .911 
item8 79.35 148.028 .482 .911 
item10 79.47 153.846 .287 .914 
item12 79.32 150.661 .493 .911 
item13 78.73 152.436 .466 .911 
item14 79.42 142.112 .729 .906 
item15 78.77 149.368 .521 .910 
item16 79.53 146.524 .530 .910 
item17 78.72 150.613 .495 .911 
item18 78.80 150.231 .580 .910 
item19 79.02 151.508 .521 .911 
item20 79.27 145.351 .640 .908 
item21 79.25 150.258 .397 .913 
item22 78.95 147.811 .585 .909 
item23 79.58 144.484 .596 .909 
item24 78.67 154.192 .340 .913 
item26 79.13 150.795 .381 .913 
item28 79.58 145.569 .657 .908 
item29 79.28 150.647 .469 .911 
item30 79.10 151.380 .383 .913 
item31 79.38 145.596 .630 .908 
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item33 79.13 151.643 .316 .914 
item34 79.30 146.553 .560 .910 
item36 78.70 148.756 .545 .910 
Keterangan :        Item tidak valid 
 
Setelah dilakukan reduksi pada item nomor 6, 7, 9, 11, 25, 27, 32, dan 35, diperoleh 
27 item valid dan 1 item gugur yaitu item nomor 10. Sehingga harus dilakukan 
reduksu kembali agar semua item valid dan dapat dilakukan penelitian. 
 
 
Hasil Uji Tahap 3 dengan Reduksi Item Kedua 
 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 60 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 60 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
N of Items 
.914 27 
Setelah dilakukan reduksi kembali pada item nomor 10, maka diperoleh nilai 
cronbach alpha = 0,914 yang berarti skala Self control RELIABEL karena nilai 
cronbach alpha > 0.80. 
 
Validitas Item 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
item1 76.47 145.304 .374 .913 
item2 76.97 142.507 .550 .910 
item3 77.22 139.732 .553 .910 
item4 76.43 143.436 .524 .911 
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item5 76.00 145.627 .497 .911 
item8 76.72 142.579 .467 .912 
item12 76.68 145.068 .480 .911 
item13 76.10 146.431 .477 .912 
item14 76.78 136.410 .732 .906 
item15 76.13 143.338 .535 .911 
item16 76.90 140.769 .532 .911 
item17 76.08 144.857 .492 .911 
item18 76.17 144.345 .586 .910 
item19 76.38 145.800 .513 .911 
item20 76.63 139.524 .647 .908 
item21 76.62 144.512 .395 .913 
item22 76.32 141.915 .593 .910 
item23 76.95 138.862 .593 .909 
item24 76.03 148.372 .337 .913 
item26 76.50 145.000 .380 .913 
item28 76.95 139.811 .659 .908 
item29 76.65 145.214 .448 .912 
item30 76.47 145.711 .375 .913 
item31 76.75 139.716 .638 .909 
item33 76.50 145.949 .310 .915 
item34 76.67 140.768 .562 .910 
item36 76.07 143.046 .542 .910 
 
Setelah dilakukan reduksi pada skala dengan item nomor 6, 7, 9, 10, 11, 25, 27, 32, 
dan 35, diperoleh item VALID sebanyak 27 item dengan skor Corrected Item-Total 
Correlation > 0,3 (Azwar, 1017). Indeks validitas item pada skala self control 
bergerak antara 0,310 – 0,732. 
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Skala Intensitas Bermain Game Online 
Hasil Uji Tahap 1 
 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 60 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 60 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
N of Items 
.940 30 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa nilai cronbach alpha = 0.940 yang 
berarti skala intensitas bermain game online dapat dikatakan RELIABEL karena 
nilai cronbach alpha > 0,80 
 
Validitas Item 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
item1 63.25 246.936 .786 .935 
item2 63.27 246.707 .795 .935 
item3 63.08 249.366 .761 .936 
item4 63.82 255.847 .621 .937 
item5 63.73 257.962 .494 .938 
item6 63.93 257.724 .563 .938 
item7 63.40 249.973 .751 .936 
item8 63.57 251.809 .675 .937 
item9 63.47 247.406 .829 .935 
item10 63.48 247.644 .809 .935 
item11 63.63 252.609 .744 .936 
item12 63.25 271.682 -.005 .944 
item13 63.20 250.671 .659 .937 
item14 63.53 245.372 .811 .935 
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item15 63.23 246.724 .823 .935 
item16 63.83 258.989 .506 .938 
item17 63.58 250.722 .720 .936 
item18 63.48 250.118 .668 .937 
item19 63.67 256.734 .536 .938 
item20 63.23 247.301 .854 .935 
item21 63.50 259.136 .495 .938 
item22 63.40 256.719 .578 .938 
item23 62.77 283.504 -.375 .948 
item24 63.38 251.732 .643 .937 
item25 63.40 247.905 .826 .935 
item26 64.00 262.407 .403 .939 
item27 63.32 255.339 .547 .938 
item28 63.73 280.606 -.299 .946 
item29 63.62 260.783 .404 .939 
item30 63.08 254.620 .502 .939 
Keterangan :        Item tidak valid 
 
Validitas item diperoleh apabila nilai Corrected Item-Total Correlation > 0,3 
(Azwar, 2017). Item-item diatas yang tidak memenuhi syarat adalah item nomor 
12, 23, dan 28. Berdasarkan hal tersebut, dapat diketahui bahwa terdapat 27 item 
valid dan 3 item gugur sehingga harus dilakukan reduksi. 
 
 
Hasil Uji Tahap 2 dengan Reduksi Item 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 60 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 60 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
 
 
 
 
 
51 
 
 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
N of Items 
.959 27 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa setelah melakukan reduksi pada 
item nomor 12, 23, dan 28 diperoleh nilai cronbach alpha = 0.959 yang berarti skala 
intensitas bermain game online dapat dikatakan RELIABEL karena nilai cronbach 
alpha > 0,80 
 
Validitas Item 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
item1 56.05 263.642 .795 .956 
item2 56.07 264.131 .781 .956 
item3 55.88 266.410 .761 .956 
item4 56.62 273.223 .617 .958 
item5 56.53 274.999 .505 .958 
item6 56.73 274.775 .575 .958 
item7 56.20 266.841 .759 .956 
item8 56.37 269.185 .667 .957 
item9 56.27 264.334 .831 .956 
item10 56.28 264.647 .809 .956 
item11 56.43 269.741 .746 .957 
item13 56.00 267.254 .676 .957 
item14 56.33 262.599 .801 .956 
item15 56.03 263.287 .836 .956 
item16 56.63 276.338 .507 .958 
item17 56.38 267.596 .728 .957 
item18 56.28 267.562 .657 .957 
item19 56.47 274.151 .533 .958 
item20 56.03 263.863 .869 .955 
item21 56.30 276.485 .497 .958 
item22 56.20 273.824 .586 .958 
item24 56.18 268.593 .652 .957 
item25 56.20 264.739 .832 .956 
item26 56.80 280.163 .392 .959 
item27 56.12 272.647 .545 .958 
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item29 56.42 278.078 .410 .959 
item30 55.88 271.190 .523 .959 
Setelah dilakukan reduksi pada item nomor 12, 23, dan 28, diproleh seluruh item 
sebanyak 27 item VALID dengan skor Corrected Item-Total Correlation > 0,3 
dengan indeks validitas skala intensitas bermain game online adalah 0,392 – 0,869. 
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 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 
   FAKULTAS PSIKOLOGI 
Jl. Raya Tlogomas No. 264 Telp. (0341) 464318 – 319 Ext. 253, 233, 168 Fax. (0341) 460782 Malang 65144 Indonesia 
        Email : psikologi@umm.ac.id   Website : psikologi.umm.ac.id 
 
Kepada Yth. : Para Siswa yang Saya Banggakan 
 
Assalamualaikum Wr. Wb. 
Dengan Hormat, 
Saya  adalah mahasiswi Fakultas Psikologi  Universitas Muhammadiyah 
Malang yang saat ini  sedang melakukan penelitian dalam rangka 
menyelesaikan skripsi atau tugas akhir untuk memperoleh gelar Sarjana 
Psikologi. 
Skala ini merupakan instrumen yang digunakan untuk dapat mengungkap tema 
yang sesuai dengan judul penelitian. Oleh karena itu, saya memohon kesediaan 
adik-adik untuk mengisi skala ini.  Saya sangat mengharapkan jawaban adik-
adik yang sejujur-jujurnya dan sesuai dengan apa yang adik alami dan adik 
rasakan. Dalam hal ini tidak ada jawaban benar atau salah, semua jawaban 
adalah benar apabila jawaban tersebut benar-benar menggambarkan diri adik.  
Jawaban adik-adik akan terjamin kerahasiaannya. Oleh karena itu, saya 
mengharapkan kejujuran dan kesungguhan adik-adik dalam menjawab setiap 
pernyataan. Sebelum mengembalikan skala ini, dimohon adik-adik untuk 
memeriksa kembali setiap jawaban agar tidak ada bagian yang terlewat. 
Sebelumnya saya ucapkan terimakasih pada adik-adik atas kesediaan dan 
kerjasamanya dalam pengisian skala ini. 
Wassalamualaikum Wr. Wb.  
 
Hormat saya, 
 
Novita Febriyanti Rahayu Putri 
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C. IDENTITAS DIRI 
Nama  : 
Jenis Kelamin : L / P 
Usia  : 
Kelas  : 
 
D. PETUNJUK PENGISIAN 
4. Bacalah pertanyaan-pertanyaan pada lembar dibawah ini! 
5. Berilah tanda silang (X) pada pernyataan yang anda anggap sesuai dengan 
diri anda. Alternatif pilihan jawaban yang tersedia adalah sebagai berikut: 
SS : Sangat Setuju  TS    : Tidak Setuju 
S : Setuju   STS  : Sangat Tidak Setuju 
6. Apabila terdapat pernyataan yang kurang jelas, jangan malu bertanya 
 
BAGIAN I 
NO. PERNYATAAN 
JAWABAN 
SS S TS STS 
1. Saya dapat menahan diri untuk tidak mengabaikan tugas     
2. Saya sulit menghentikan kebiasaan buruk     
3. Saya menunda mengerjakan tugas apabila saya mengantuk     
4. Saya sering mengucapkan kata-kata yang tidak pantas     
5. Ketika disekolah saya mampu mengendalikan diri agar 
tidak mendapat sanksi atau hukuman 
    
6. Saya sulit bangun pagi     
7. Saya mengerjakan tugas dengan tergesa-gesa     
8. Saya menjauhi hal-hal yang tidak baik bagi diri saya     
9. Saya boros dalam menggunakan uang     
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10. Saya menyukai kerapian     
11. Saya mudah kehilangan kesabaran     
12. Saya sering terlambat datang ke sekolah     
13. Saya dapat mengerjakan tugas-tugas yang diberikan     
14. Saya mudah putus asa ketika menghadapi kesulitan 
memahami pelajaran 
    
15. Saya menunda-nunda mengerjakan tugas     
16. Saya tidak pandai menyimpan rahasia     
17. Teman saya mengatakan bahwa saya adalah orang yang 
disiplin 
    
18. Saya hanya belajar ketika akan menghadapi ujian     
19. Saya tidak mudah putus asa     
20. Saya sering berolahraga      
21. Ketika bermain terkadang saya lupa mengerjakan tugas     
22. Saya sulit berkonsentrasi     
23. Saya akan mematikan televisi maupun radio agar tidak 
mengganggu saya dalam mengerjakan tugas 
    
24. Saya lebih suka bermain dari pada mengerjakan tugas      
25. Saya akan memarahi teman yang mengganggu aktivitas 
saya 
    
26. Saya sering mengganggu teman     
27. Saya selalu datang ke sekolah tepat waktu     
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BAGIAN II 
No. Pernyataan SS S TS STS 
1. Saya lebih banyak menghabiskan waktu saya untuk bermain 
game online ketika tidak sekolah 
    
2. Saya menyempatkan diri untuk bermain game online setiap 
hari agar dapat menguasai permainan 
    
3. Ketika bermain game online, saya tidak suka diganggu oleh 
siapapun 
    
4. Saya membatasi waktu untuk bermain game online     
5. Saya sering tidak datang ketika berkumpul bersama teman 
karena bermain game online 
    
6. Saya lebih memilih untuk bermain game online dari pada 
berkumpul dengan teman-teman 
    
7. Saya merasa tidak tenang ketika tidak bermain game online 
selama seminggu 
    
8. Saya lebih suka menggunakan waktu saya untuk belajar dari 
pada bermain game online 
    
9. Ketika bermain game online saya selalu fokus sehingga 
tidak ada waktu untuk berbicara dengan orang lain 
    
10. Saya akan kesal atau marah apabila ada yang melarang saya 
untuk bermain game online 
    
11. Saya suka memikirkan game yang saya sukai ketika 
pelajaran berlangsung 
    
12. Kecemasan atau kegelisahan saya akan hilang ketika 
bermain game online 
    
13. Saya lebih suka bermain game online dari pada harus 
belajar atau les 
    
14. Apabila saya memegang HP, di depan computer, atau di 
warnet, saya bermain game online 
    
15. Saya mengurangi waktu bermain game online agar tidak 
kecanduan 
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16. Saya ingin selalu bermain game online     
17. Saya sering lupa mengerjakaan PR karena bermain game 
online 
    
18. Saya sering tidak mendengar panggilan orang tua ketika 
asik bermain game online 
    
19. Saya merasa puas apabila dapat bermain game online lebih 
lama 
    
20. Apabila ada orang lain bermain game online saya tidak 
merasa tertarik 
    
21. Saya tidak peduli dengan teman yang bermain game online     
22. Saya akan kecewa apabila bermain game online hanya 
sebentar 
    
23. Saya perlu meluangkan banyak waktu untuk bermain game 
online sampai puas 
    
24. Saya dapat membagi waktu antara bermain game dengan 
belajar 
    
25. Saya menolak ajakan teman untuk bermain game online     
26. Saya tidak memiliki keinginan untuk selalu bermain game 
online 
    
27. Saya sering merasa kesulitan untuk mengakhiri permainan 
game online 
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Lampiran 6: 
Rekapitulasi Data Penelitian 
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Skala Self Control 
 
Hasil Skala Self Control
No. Nama Jenis Kelamin Usia Kelas Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5 Item 6 Item 7 Item 8 Item 9 Item 10 Item 11 Item 12 Item 13 Item 14 Item 15 Item 16 Item 17 Item 18 Item 19 Item 20 Item 21 Item 22 Item 23 Item 24 Item 25 Item 26 Item 27 TOTAL KATEGORI
1 Rifatul Dwi Hafifah P 10 4A 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 104 Tinggi
2 Shereen Zaizafun P 10 4A 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 103 Tinggi
3 Satrio Damayanto L 10 4A 2 2 2 2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 81 Rendah
4 Galang Winanda Pratama L 10 4A 2 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 83 Rendah
5 Moh. Sahirul A F L 10 4A 1 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 93 Tinggi
6 Kholifatul Maidina P 10 4A 4 4 4 4 4 3 3 1 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 97 Tinggi
7 Ika Faressha Amelia P 10 4A 4 4 4 4 4 3 3 1 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 97 Tinggi
8 Sevia Dwi Putri R P 10 4A 4 4 4 4 4 3 3 1 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 97 Tinggi
9 Zahratus Shita P 10 4A 4 4 4 4 4 3 3 1 1 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 94 Tinggi
10 Rohman Romadhoni L 10 4A 2 1 2 2 2 1 2 1 2 1 3 2 3 1 2 3 1 1 2 3 1 2 2 1 1 2 3 49 Rendah
11 Maulidis Syafarina ZH P 10 4A 4 4 4 4 4 3 3 1 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 97 Tinggi
12 Wardini Maulidia Putri P 10 4A 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 2 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 93 Tinggi
13 Deniswara Dwi Pratama L 10 4A 3 2 2 2 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 1 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 85 Tinggi
14 Meidina Oktaviatus Z P 10 4A 3 3 2 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 2 3 4 92 Tinggi
15 Ellena Pratiwi Ramadhani P 10 4A 3 4 2 4 4 4 3 4 1 4 3 3 4 2 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 2 3 4 90 Tinggi
16 Anni Fitriana Barokah P 10 4A 3 4 2 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 2 3 4 94 Tinggi
17 Anni Mufarrohah P 10 4A 3 4 2 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 2 3 4 93 Tinggi
18 Raisya Faradila P 10 4A 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 2 4 4 93 Tinggi
19 Helis Triagustina Putri P 10 4A 3 4 2 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 2 4 94 Tinggi
20 Moh. Alfin Mubarok L 11 4B 1 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 2 4 3 4 4 3 2 4 4 3 4 4 90 Tinggi
21 Khofifah Zaina Putri P 10 4B 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 90 Tinggi
22 Endang P 10 4B 3 2 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 1 4 3 4 3 2 3 3 3 2 1 1 4 4 80 Rendah
23 Rengga Yuda Rana Putra L 10 4B 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 2 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 92 Tinggi
24 Dwy Erfianti P 10 4B 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 2 3 3 3 4 3 4 2 4 3 3 4 3 3 4 3 88 Tinggi
25 Valen AR L 10 4B 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 99 Tinggi
26 Raihan Qiyamuddin A L 10 4B 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 2 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 92 Tinggi
27 Fitria Ningsih P 10 4B 2 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 2 4 3 3 3 4 3 4 1 2 4 4 88 Tinggi
28 Mita Melinda Margareta P 10 4B 2 2 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 78 Rendah
29 Nadia Agustina Affan P 10 4B 2 2 3 2 3 2 2 4 1 3 1 3 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 63 Rendah
30 Tri Fahri Amali Yusuf L 11 4B 3 3 3 3 3 4 2 4 3 4 2 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 3 4 3 2 3 4 84 Rendah
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31 Moh. Safari Madani L 11 4B 1 2 3 3 4 3 4 4 4 3 3 2 4 3 4 3 4 2 4 4 3 3 4 4 3 3 3 87 Tinggi
32 Syawalia Difa Azizah P 11 4C 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 4 3 4 3 2 3 4 3 2 4 4 84 Rendah
33 Zahwa Salsabila P 11 4C 2 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 4 3 2 3 3 78 Rendah
34 Sinta Nuryawati Ghozi P 11 4C 1 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 2 4 2 3 3 3 3 4 4 3 4 4 90 Tinggi
35 Nurcahya Handika L 11 4C 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 1 4 4 3 3 4 2 3 4 3 84 Rendah
36 Andini Sayhan Putri P 11 4C 3 3 3 4 4 4 2 2 1 2 2 4 4 3 2 3 4 2 1 4 2 4 4 2 3 4 4 80 Rendah
37 Sefiqoh Lailatun Nabila P 11 4C 3 2 4 3 4 3 4 2 4 4 2 3 4 1 3 3 4 3 2 4 3 4 4 3 3 4 4 87 Tinggi
38 Fitriana Putri Agustin P 11 4C 4 3 4 3 3 4 3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 3 4 4 3 3 4 88 Tinggi
39 Royhan Firdausi AT L 11 4C 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 1 4 4 3 3 4 2 3 4 3 84 Rendah
40 Sofni Nabil Azami L 11 4C 2 3 4 3 3 3 2 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 1 4 4 4 3 4 3 3 3 3 87 Tinggi
41 Taskiya Ananda Firdausah P 11 4C 3 3 4 3 2 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 82 Rendah
42 Moh. Reza Pahlevi L 11 4C 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75 Rendah
43 Nabil Putra Diorama L 11 4C 3 2 1 2 3 2 2 3 2 3 2 1 3 1 1 2 3 2 4 2 4 2 4 2 2 1 3 62 Rendah
44 Nurmaia Rosalinda P 11 4C 3 2 1 4 2 2 4 3 4 4 3 3 4 1 1 3 3 1 3 4 3 2 4 3 2 3 4 76 Rendah
45 Insan Kamil Fatoni L 11 4C 2 3 2 3 3 3 1 3 3 3 3 4 3 3 2 3 4 2 3 3 3 3 3 3 2 3 4 77 Rendah
46 Fikrih Aulia Ghifari L 11 4C 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 1 1 4 1 2 2 4 1 1 3 2 2 4 2 2 1 3 63 Rendah
47 Syerilia Hikmatul Karimah P 11 4C 4 3 3 4 4 3 2 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 97 Tinggi
48 Novia Dwita Rusdi P 11 4C 1 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 2 1 2 3 3 4 3 4 4 1 4 4 87 Tinggi
49 Sabrina Safira P 11 4C 1 3 2 4 3 3 3 1 4 4 3 4 4 4 4 3 4 2 1 3 4 3 4 4 3 4 4 86 Tinggi
50 Shadila Anastasia P 11 4C 4 3 3 2 4 2 2 2 3 4 2 3 4 3 3 4 2 1 2 3 4 4 3 3 3 4 4 81 Rendah
51 Nurul Fatalatif L 11 5A 3 4 3 4 2 4 3 4 4 3 2 3 4 4 3 4 4 1 2 3 4 3 4 3 4 3 4 89 Tinggi
52 Ilham Fatar Romadhoni L 10 5A 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 102 Tinggi
53 Radit Kurniawansyah L 11 5A 3 2 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 66 Rendah
54 M. Naufal Rafif Zayyan L 11 5A 3 2 1 2 2 2 3 3 4 3 3 4 3 1 2 4 3 1 4 2 2 2 4 3 2 3 4 72 Rendah
55 Sri Andini P 12 5A 2 4 3 2 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 1 4 2 4 4 4 4 4 4 1 3 4 89 Tinggi
56 Widiya Trisnawati Sunari P 11 5A 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 100 Tinggi
57 Nur Istiq Leli P 11 5A 2 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 91 Tinggi
58 Rijali Setianal Farrosi L 11 5A 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 4 3 3 4 3 3 3 4 2 78 Rendah
59 Raihan Abbas L 11 5A 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 80 Rendah
60 Billy L 10 5A 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 105 Tinggi
61 Reza Faransah Ali L 11 5A 1 2 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 85 Tinggi
62 Syah Dan Syah Syahdaut S L 10 5A 1 1 2 4 3 3 1 2 4 4 3 3 4 3 4 3 4 2 3 4 3 4 3 3 2 3 3 79 Rendah
63 Erik Amrizal Sholeh L 11 5A 3 4 3 3 4 3 3 1 4 3 3 4 4 3 3 3 4 2 4 4 4 2 3 2 3 2 3 84 Rendah
64 Nurkhalisah Agustina P 12 5A 2 2 3 3 4 3 2 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 2 3 3 2 2 4 3 2 3 3 81 Rendah
65 Salwa Prasetya Dwi M P 11 5A 2 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 85 Tinggi
66 Silviana Lazulva P 11 5A 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 1 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 Tinggi
67 Kharisma Dwi Anggrainy P 11 5A 2 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 89 Tinggi
68 Moh. Afdoli Madani L 11 5A 2 4 2 1 4 3 2 3 3 4 4 3 3 3 4 2 4 1 3 3 2 3 3 2 4 2 3 77 Rendah
69 M. Alfian Yuliyanto Efendi L 11 5A 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 102 Tinggi
70 Rafli Dwi Putra L 11 5A 2 2 3 4 4 3 2 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 91 Tinggi
71 Mia Salimah P 12 5A 4 4 4 3 3 3 4 2 4 4 3 4 4 2 3 4 4 2 3 4 4 3 4 4 3 4 4 94 Tinggi
72 Andini Risqiani P 11 5A 2 3 3 3 3 3 3 1 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 84 Rendah
73 Salsabila Nur Rani P 12 5A 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 2 101 Tinggi
74 Meiri Fiantika Putri Wahyudi P 11 5A 2 3 4 3 2 3 3 2 4 4 3 3 4 3 3 4 3 2 3 3 3 3 4 2 3 3 4 83 Rendah
75 Zeria Najwa Madarina P 11 5B 3 2 2 2 4 1 2 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 1 4 3 3 3 4 2 1 4 3 78 Rendah
76 Wilda Prastica P 11 5B 1 3 3 3 4 1 4 4 4 4 3 4 3 2 4 1 4 3 4 4 2 2 4 4 1 4 3 83 Rendah
77 Eida Nazil Ruslan P 11 5B 3 2 3 2 4 1 3 3 2 3 2 2 4 3 4 2 3 3 4 3 2 3 3 3 2 1 3 73 Rendah
78 Wahdini Miladia P 11 5B 3 2 3 2 4 1 2 3 2 3 2 2 4 3 4 2 3 3 4 3 2 3 3 3 2 1 3 72 Rendah
79 Lidia Laila Safinda P 11 5B 1 3 3 4 4 2 3 4 4 4 3 4 3 4 4 2 4 3 3 3 3 4 4 4 2 3 4 89 Tinggi
80 Lailatul Mangfiroh P 11 5B 2 3 2 2 3 3 2 4 3 3 2 3 4 4 2 1 3 2 3 2 2 3 4 4 1 4 2 73 Rendah
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81 Sinta Hardianti Rukmana P 11 5B 3 2 2 2 4 1 2 3 2 3 2 2 3 3 2 1 1 2 3 3 1 3 3 2 2 1 4 62 Rendah
82 Nurmala Rosita Dewi P 11 5B 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 74 Rendah
83 Ailsa Aristiawati P 11 5B 3 2 2 4 1 3 4 3 4 1 3 3 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 4 64 Rendah
84 Fadilatul Friska Maulidia P 11 5B 2 2 3 3 4 3 2 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 2 2 2 3 3 3 4 3 3 1 78 Rendah
85 Aisyah Damayanti P 11 5B 1 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 102 Tinggi
86 Nadine P 11 5B 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 3 3 4 2 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 3 71 Rendah
87 Fadia Agustina Wulandari P 11 5B 3 3 4 3 4 3 1 2 4 4 2 3 3 3 2 2 4 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 77 Rendah
88 Hajimah Dwi Putri Agustin P 11 5B 3 3 3 4 4 3 1 1 3 4 3 4 3 3 3 4 4 1 4 3 3 3 4 4 1 4 4 84 Rendah
89 Avinda Permata P 11 5B 4 2 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 81 Rendah
90 Neza Auliabilqis P 11 5B 3 2 1 4 4 1 3 4 4 4 1 4 3 4 2 4 2 3 4 4 1 1 1 1 1 1 4 71 Rendah
91 Sinta Maulidia Ervana P 11 5B 3 2 3 2 4 1 3 3 2 4 2 2 4 2 4 2 3 3 3 3 1 1 3 2 1 2 3 68 Rendah
92 Rayhan Anggi Saputra L 11 5B 1 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 1 4 2 3 4 89 Tinggi
93 Alfiansyah Nurhuda L 11 5B 1 4 3 4 4 3 4 1 4 3 3 2 1 4 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 1 3 4 75 Rendah
94 Moh. Rizqi Dwi Ramadhani L 12 5B 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 2 3 4 87 Tinggi
95 Dito Asri Prayoga L 11 5B 4 3 3 3 3 3 3 1 3 4 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 85 Tinggi
96 Sheva Floreanone L 12 5B 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 86 Tinggi
97 Muhammad Brillian Irsyad L 11 5B 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 2 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 83 Rendah
98 Irsyad Ilahi L 12 6A 4 3 3 4 2 3 3 4 3 4 3 4 3 1 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 88 Tinggi
99 Aditia Firmansyah L 12 6A 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 78 Rendah
100 Hidayatullah Q L 11 6A 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 2 4 3 3 2 4 4 85 Tinggi
101 Ifan Dian P L 11 6A 2 2 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 1 3 3 3 82 Rendah
102 Moh. Arif Budiman L 12 6A 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 2 4 1 3 3 2 3 3 2 2 4 3 79 Rendah
103 Angger Mukti Wibowo L 12 6A 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 1 3 3 2 3 4 2 2 4 3 78 Rendah
104 Hariman Abrori L 12 6A 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 2 3 4 92 Tinggi
105 Rio Novta Viam R L 12 6A 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 94 Tinggi
106 Rafel Iman Setiawan Nova L 12 6A 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 2 4 4 91 Tinggi
107 Maulana Rahman L 12 6A 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 4 3 2 3 3 79 Rendah
108 Anggreini Putri Lizain SK P 12 6A 3 3 1 3 3 4 3 3 2 4 2 4 4 4 3 3 3 3 3 2 2 4 4 4 2 4 3 83 Rendah
109 Widiyanti Oktavia Ramadani P 11 6A 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 108 Tinggi
110 Aidatul Fitriya P 12 6A 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 108 Tinggi
111 Nadia Ulfiana P 12 6A 3 4 4 4 3 4 4 1 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 96 Tinggi
112 Lailatul Qodriyah P 12 6A 3 2 4 4 4 2 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 1 4 3 85 Tinggi
113 Lia Afrilisa P 12 6A 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 104 Tinggi
114 Reva Qonita P 12 6A 1 1 3 2 4 4 2 1 1 3 1 4 3 2 4 3 4 2 3 4 4 3 4 4 3 4 2 76 Rendah
115 Meri Wulandari Ayuningtiaz P 12 6A 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 93 Tinggi
116 Alvin Riski Maulidia P 12 6A 4 3 2 4 3 2 1 4 4 3 4 4 4 4 4 2 2 3 4 1 3 4 4 3 3 4 3 86 Tinggi
117 Amelia Fajriyanti P 12 6A 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 91 Tinggi
118 Nur Holifah P 11 6A 3 3 3 3 4 3 2 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 88 Tinggi
119 Elsa Murdianti Putri P 12 6A 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 84 Rendah
120 Ramadhan Zavy Zakaria L 12 6B 3 4 4 4 4 3 3 1 4 4 4 3 4 3 4 3 4 2 4 3 3 3 4 4 2 4 4 92 Tinggi
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120 Ramadhan Zavy Zakaria L 12 6B 3 4 4 4 4 3 3 1 4 4 4 3 4 3 4 3 4 2 4 3 3 3 4 4 2 4 4 92 Tinggi
121 Ardiansyah Ramadani L 12 6B 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 82 Rendah
122 Berry Zaidan Alfarobi L 12 6B 2 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 92 Tinggi
123 Indra Wahyu Pratama L 12 6B 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 1 3 3 3 84 Rendah
124 Miftah Firdaus L 12 6B 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 2 4 4 94 Tinggi
125 Rafa Tri Ariyanto L 12 6B 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 2 2 3 4 92 Tinggi
126 Nizar Zakaria Putra L 12 6B 2 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 1 3 3 4 3 4 3 1 2 4 3 3 4 4 85 Tinggi
127 Rifqa Sholihah Agustina P 12 6B 2 3 2 3 2 3 3 4 1 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 80 Rendah
128 Rofiati Nurdiana Islam P 12 6B 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 4 3 84 Rendah
129 Syafiqoh Annabilah P 12 6B 2 2 3 2 2 3 2 3 1 1 3 2 3 3 2 4 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 4 67 Rendah
130 Indri Desta Safitri P 12 6B 3 3 2 3 4 3 3 4 3 4 2 4 4 2 3 3 3 3 3 4 2 3 4 4 2 3 4 85 Tinggi
131 Hestiana Dwi Maulidia HP P 12 6B 3 2 3 3 3 3 3 2 3 4 1 3 4 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 1 3 2 71 Rendah
132 Sinta Mutia Dwiyanti P 12 6B 3 4 4 4 4 4 3 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 2 1 4 97 Tinggi
133 Sofarin Noronia P 12 6B 2 3 2 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 2 3 2 4 3 3 3 3 4 2 3 4 85 Tinggi
134 Tasya Tri Febriyanti P 12 6B 2 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 2 4 3 4 4 4 4 3 3 1 3 3 83 Rendah
135 Aunisa Salwa P 12 6B 1 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 93 Tinggi
136 Oktavia Ramadani P 12 6B 4 4 4 3 3 3 2 4 3 4 3 4 2 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 2 4 90 Tinggi
137 Lailatul Qomariya P 12 6B 2 4 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 3 80 Rendah
138 Lestari Noraini Luki P 12 6B 1 3 4 3 4 3 4 1 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 4 2 2 4 82 Rendah
139 Shinta Diril Agustin P 12 6B 2 3 3 3 3 3 4 1 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 87 Tinggi
140 Beta Rayana Firmansyah P 12 6B 2 3 2 4 4 2 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 2 3 4 89 Tinggi
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Skala Intensitas Bermain Game Online 
 
 
Hasil Skala Intensitas Bermain Game Online
No Nama Jenis Kelamin Usia Kelas Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5 Item 6 Item 7 Item 8 Item 9 Item 10 Item 11 Item 12 Item 13 Item 14 Item 15 Item 16 Item 17 Item 18 Item 19 Item 20 Item 21 Item 22 Item 23 Item 24 Item 25 Item 26 Item 27 TOTAL KATEGORI
1 Rifatul Dwi Hafifah P 10 4A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 2 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 2 34 Rendah
2 Shereen Zaizafun P 10 4A 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 3 4 1 1 1 1 1 1 35 Tinggi
3 Satrio Damayanto L 10 4A 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 55 Tinggi
4 Galang Winanda Pratama L 10 4A 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 55 Rendah
5 Moh. Sahirul A F L 10 4A 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 3 1 2 1 2 1 36 Rendah
6 Kholifatul Maidina P 10 4A 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 3 1 2 2 2 1 1 2 4 2 2 1 2 2 2 2 45 Rendah
7 Ika Faressha Amelia P 10 4A 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 3 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 43 Rendah
8 Sevia Dwi Putri R P 10 4A 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 3 1 2 2 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2 2 2 42 Rendah
9 Zahratus Shita P 10 4A 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 41 Tinggi
10 Rohman Romadhoni L 10 4A 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 2 4 3 4 3 4 2 3 3 3 3 3 4 2 4 3 4 88 Rendah
11 Maulidis Syafarina ZH P 10 4A 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 42 Tinggi
12 Wardini Maulidia Putri P 10 4A 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 3 3 2 1 3 3 2 2 49 Tinggi
13 Deniswara Dwi Pratama L 10 4A 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 1 4 2 1 1 1 4 50 Rendah
14 Meidina Oktaviatus Z P 10 4A 2 2 1 3 2 1 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 2 1 1 2 1 2 1 2 2 45 Rendah
15 Ellena Pratiwi Ramadhani P 10 4A 2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 3 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 3 1 2 46 Rendah
16 Anni Fitriana Barokah P 10 4A 2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 43 Rendah
17 Anni Mufarrohah P 10 4A 1 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 42 Rendah
18 Raisya Faradila P 10 4A 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 2 1 1 1 1 2 2 1 1 3 1 1 2 38 Rendah
19 Helis Triagustina Putri P 10 4A 2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 44 Rendah
20 Moh. Alfin Mubarok L 11 4B 1 1 1 1 1 1 1 2 1 4 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 32 Rendah
21 Khofifah Zaina Putri P 10 4B 1 1 2 3 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2 2 2 1 1 1 2 2 1 1 2 1 1 2 40 Tinggi
22 Endang P 10 4B 2 2 2 3 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 3 2 2 2 2 2 2 1 2 2 3 2 2 49 Tinggi
23 Rengga Yuda Rana Putra L 10 4B 2 2 2 3 1 1 2 1 2 2 1 3 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 49 Rendah
24 Dwy Erfianti P 10 4B 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 47 Rendah
25 Valen AR L 10 4B 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 2 1 2 36 Tinggi
26 Raihan Qiyamuddin A L 10 4B 2 2 2 3 1 1 2 1 2 2 1 3 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 49 Rendah
27 Fitria Ningsih P 10 4B 2 1 1 3 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 3 1 2 1 2 4 3 2 1 2 2 1 2 45 Tinggi
28 Mita Melinda Margareta P 10 4B 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 3 2 2 2 57 Tinggi
29 Nadia Agustina Affan P 10 4B 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 2 62 Tinggi
30 Tri Fahri Amali Yusuf L 11 4B 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 1 2 3 3 2 2 2 3 3 2 59 Rendah
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31 Moh. Safari Madani L 11 4B 1 1 4 1 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 1 3 1 1 1 2 2 1 1 3 2 2 45 Tinggi
32 Syawalia Difa Azizah P 11 4C 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 55 Tinggi
33 Zahwa Salsabila P 11 4C 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 56 Rendah
34 Sinta Nuryawati Ghozi P 11 4C 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 2 4 1 2 1 1 1 1 2 1 3 1 2 1 1 1 39 Rendah
35 Nurcahya Handika L 11 4C 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 1 1 2 4 1 1 2 2 1 2 42 Tinggi
36 Andini Sayhan Putri P 11 4C 2 2 2 2 1 3 1 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 1 3 70 Rendah
37 Sefiqoh Lailatun Nabila P 11 4C 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 3 1 1 1 2 2 2 2 43 Tinggi
38 Fitriana Putri Agustin P 11 4C 2 1 2 3 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 3 2 1 1 2 2 3 2 1 2 3 2 2 52 Rendah
39 Royhan Firdausi AT L 11 4C 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 1 2 2 4 1 1 2 2 1 2 43 Tinggi
40 Sofni Nabil Azami L 11 4C 2 3 4 2 2 2 1 1 1 1 4 4 1 4 3 4 2 1 1 3 3 2 4 1 3 1 2 62 Tinggi
41 Taskiya Ananda Firdausah P 11 4C 1 1 2 2 4 2 3 1 3 2 1 3 3 2 4 2 2 4 4 4 4 2 4 2 3 1 4 70 Tinggi
42 Moh. Reza Pahlevi L 11 4C 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 3 61 Tinggi
43 Nabil Putra Diorama L 11 4C 4 3 2 4 2 4 2 1 1 3 4 3 2 3 1 3 2 1 2 2 4 3 4 2 3 3 3 71 Tinggi
44 Nurmaia Rosalinda P 11 4C 2 1 2 2 2 2 1 3 3 2 3 1 2 2 2 2 2 1 2 4 2 2 3 2 4 3 3 60 Tinggi
45 Insan Kamil Fatoni L 11 4C 1 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 3 3 2 2 2 3 60 Tinggi
46 Fikrih Aulia Ghifari L 11 4C 1 4 1 1 2 4 2 1 2 3 4 1 2 4 2 2 3 2 3 2 3 2 3 3 4 4 1 66 Tinggi
47 Syerilia Hikmatul Karimah P 11 4C 2 1 2 2 2 3 3 1 3 1 3 2 1 2 1 1 1 2 1 1 2 3 2 2 1 1 3 49 Rendah
48 Novia Dwita Rusdi P 11 4C 1 1 1 4 4 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 3 1 1 1 39 Rendah
49 Sabrina Safira P 11 4C 2 1 2 4 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 3 3 1 1 3 1 3 1 47 Tinggi
50 Shadila Anastasia P 11 4C 2 1 2 3 2 3 1 1 2 2 3 2 4 3 4 3 4 4 2 1 4 4 2 1 3 4 4 71 Tinggi
51 Nurul Fatalatif L 11 5A 2 1 2 2 3 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 1 1 2 1 2 1 3 1 2 4 3 4 52 Rendah
52 Ilham Fatar Romadhoni L 10 5A 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 4 1 4 1 39 Tinggi
53 Radit Kurniawansyah L 11 5A 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 3 66 Tinggi
54 M. Naufal Rafif Zayyan L 11 5A 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 1 3 2 3 2 2 2 1 2 3 3 2 1 2 2 2 3 58 Rendah
55 Sri Andini P 12 5A 2 1 1 4 1 1 1 1 1 3 1 3 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 47 Rendah
56 Widiya Trisnawati Sunari P 11 5A 1 1 2 2 3 1 2 1 1 1 1 2 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 36 Rendah
57 Nur Istiq Leli P 11 5A 1 2 1 2 3 2 4 1 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 2 2 2 43 Rendah
58 Rijali Setianal Farrosi L 11 5A 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 1 1 1 2 3 2 2 1 2 44 Tinggi
59 Raihan Abbas L 11 5A 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 54 Rendah
60 Billy L 10 5A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 Tinggi
61 Reza Faransah Ali L 11 5A 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 3 2 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 3 2 3 55 Tinggi
62 Syah Dan Syah Syahdaut S L 10 5A 3 1 2 2 2 3 2 1 2 3 1 4 2 1 2 2 2 2 2 1 3 3 2 2 4 4 1 59 Tinggi
63 Erik Amrizal Sholeh L 11 5A 3 3 3 2 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 4 3 2 2 2 3 3 3 70 Tinggi
64 Nurkhalisah Agustina P 12 5A 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 3 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 4 3 49 Rendah
65 Salwa Prasetya Dwi M P 11 5A 2 1 2 2 2 2 1 1 2 1 1 2 1 2 3 2 1 1 2 3 2 2 2 1 2 2 2 47 Rendah
66 Silviana Lazulva P 11 5A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 2 31 Rendah
67 Kharisma Dwi Anggrainy P 11 5A 2 1 1 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 2 1 1 48 Tinggi
68 Moh. Afdoli Madani L 11 5A 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 2 2 2 3 2 68 Rendah
69 M. Alfian Yuliyanto Efendi L 11 5A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 Tinggi
70 Rafli Dwi Putra L 11 5A 1 1 2 2 4 2 1 1 1 3 2 3 2 1 2 2 1 2 1 2 2 4 1 2 2 4 2 53 Tinggi
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71 Mia Salimah P 12 5A 2 2 1 4 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 4 2 2 1 1 4 4 1 1 3 1 2 1 50 Tinggi
72 Andini Risqiani P 11 5A 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 55 Rendah
73 Salsabila Nur Rani P 12 5A 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 33 Tinggi
74 Meiri Fiantika Putri Wahyudi P 11 5A 1 2 2 2 2 2 3 1 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 58 Tinggi
75 Zeria Najwa Madarina P 11 5B 3 4 2 2 1 1 3 3 2 2 2 4 2 2 2 2 3 3 4 3 3 3 3 2 3 2 4 70 Tinggi
76 Wilda Prastica P 11 5B 1 1 2 4 1 2 1 1 1 4 1 1 1 2 2 1 1 1 2 4 1 1 1 2 4 4 3 50 Tinggi
77 Eida Nazil Ruslan P 11 5B 3 2 3 2 2 2 2 1 4 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 68 Tinggi
78 Wahdini Miladia P 11 5B 3 2 3 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 72 Rendah
79 Lidia Laila Safinda P 11 5B 1 2 1 4 1 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 2 1 2 4 2 1 44 Tinggi
80 Lailatul Mangfiroh P 11 5B 1 1 1 3 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 2 2 3 1 1 3 4 2 2 1 3 3 2 49 Tinggi
81 Sinta Hardianti Rukmana P 11 5B 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 2 2 2 3 70 Tinggi
82 Nurmala Rosita Dewi P 11 5B 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 3 1 4 1 3 2 2 3 2 2 2 3 3 3 1 63 Tinggi
83 Ailsa Aristiawati P 11 5B 3 4 2 2 2 1 3 3 2 3 3 2 2 3 3 4 3 2 2 3 4 3 2 3 3 2 3 72 Tinggi
84 Fadilatul Friska Maulidia P 11 5B 2 1 1 4 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 4 1 1 1 1 4 2 1 1 2 4 4 1 50 Rendah
85 Aisyah Damayanti P 11 5B 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 33 Tinggi
86 Nadine P 11 5B 3 2 2 2 3 3 2 1 3 2 2 3 2 3 3 2 2 2 3 2 2 2 3 3 2 3 3 65 Tinggi
87 Fadia Agustina Wulandari P 11 5B 2 2 1 2 2 2 2 3 1 2 3 2 2 2 3 1 1 1 2 3 2 3 1 4 3 3 2 57 Tinggi
88 Hajimah Dwi Putri Agustin P 11 5B 2 1 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 2 2 2 1 2 3 3 2 2 3 4 3 2 53 Tinggi
89 Avinda Permata P 11 5B 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 55 Rendah
90 Neza Auliabilqis P 11 5B 1 1 1 4 1 1 3 1 1 2 1 1 2 1 2 1 3 3 1 1 1 3 2 2 1 1 1 43 Tinggi
91 Sinta Maulidia Ervana P 11 5B 3 3 4 2 2 1 2 2 2 3 2 4 3 4 1 2 3 3 4 3 3 3 1 1 2 1 2 66 Rendah
92 Rayhan Anggi Saputra L 11 5B 1 2 1 3 3 3 2 1 1 1 2 3 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 1 2 1 4 2 46 Tinggi
93 Alfiansyah Nurhuda L 11 5B 1 2 3 2 3 3 2 3 2 2 2 3 1 3 2 2 3 3 2 2 2 2 1 2 3 4 2 62 Rendah
94 Moh. Rizqi Dwi Ramadhani L 12 5B 2 1 1 2 2 1 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 1 2 4 2 2 1 3 2 2 2 47 Rendah
95 Dito Asri Prayoga L 11 5B 2 2 2 4 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 2 1 1 1 1 3 2 1 1 3 4 3 2 48 Tinggi
96 Sheva Floreanone L 12 5B 1 1 1 2 2 2 2 4 2 1 1 2 1 2 2 2 1 1 2 4 2 2 1 3 2 2 2 50 Tinggi
97 Muhammad Brillian Irsyad L 11 5B 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 3 2 2 2 2 2 1 2 2 3 2 1 2 3 2 2 52 Rendah
98 Irsyad Ilahi L 12 6A 2 1 2 1 1 1 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 43 Tinggi
99 Aditia Firmansyah L 12 6A 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 62 Tinggi
100 Hidayatullah Q L 11 6A 3 2 3 2 2 2 2 1 2 3 2 3 1 3 3 2 2 2 3 2 2 3 3 2 2 2 3 62 Tinggi
101 Ifan Dian P L 11 6A 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 3 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 53 Tinggi
102 Moh. Arif Budiman L 12 6A 3 2 3 2 2 2 3 1 3 2 2 3 2 1 2 2 2 1 1 1 2 2 1 1 2 1 3 52 Tinggi
103 Angger Mukti Wibowo L 12 6A 3 2 3 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 1 2 2 2 1 1 1 2 2 4 1 2 1 3 53 Tinggi
104 Hariman Abrori L 12 6A 2 1 2 2 2 2 3 1 1 3 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 1 3 2 2 2 2 2 50 Rendah
105 Rio Novta Viam R L 12 6A 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 2 2 2 2 1 2 2 1 1 2 1 1 2 2 39 Rendah
106 Rafel Iman Setiawan Nova L 12 6A 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 2 3 2 2 1 2 2 1 1 2 2 1 1 2 39 Tinggi
107 Maulana Rahman L 12 6A 3 2 3 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 3 1 2 2 1 3 3 2 2 1 1 3 2 3 55 Tinggi
108 Anggreini Putri Lizain SK P 12 6A 1 1 2 2 2 1 1 1 2 3 2 3 1 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 1 1 50 Rendah
109 Widiyanti Oktavia Ramadani P 11 6A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 Rendah
110 Aidatul Fitriya P 12 6A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 Rendah
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111 Nadia Ulfiana P 12 6A 1 1 1 2 3 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 2 2 2 1 37 Rendah
112 Lailatul Qodriyah P 12 6A 2 2 3 2 2 2 1 1 1 2 1 3 2 2 2 2 1 2 1 3 3 3 3 2 2 1 3 54 Tinggi
113 Lia Afrilisa P 12 6A 2 1 1 1 1 1 1 2 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 3 1 1 36 Rendah
114 Reva Qonita P 12 6A 1 2 2 1 1 2 3 1 2 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 4 3 4 1 3 2 1 1 47 Rendah
115 Meri Wulandari Ayuningtiaz P 12 6A 2 2 3 1 2 2 1 1 2 2 2 3 1 3 1 2 1 1 2 2 2 2 2 1 4 2 2 51 Tinggi
116 Alvin Riski Maulidia P 12 6A 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 3 1 1 1 4 4 1 38 Rendah
117 Amelia Fajriyanti P 12 6A 1 2 2 1 2 2 1 1 2 2 2 3 1 3 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 4 2 2 50 Tinggi
118 Nur Holifah P 11 6A 2 1 2 3 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 49 Tinggi
119 Elsa Murdianti Putri P 12 6A 2 1 2 3 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 50 Tinggi
120 Ramadhan Zavy Zakaria L 12 6B 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 2 3 4 2 3 1 2 1 1 1 42 Rendah
121 Ardiansyah Ramadani L 12 6B 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 56 Tinggi
122 Berry Zaidan Alfarobi L 12 6B 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 1 1 3 1 1 46 Rendah
123 Indra Wahyu Pratama L 12 6B 2 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 2 1 2 1 3 3 2 1 2 1 2 2 46 Rendah
124 Miftah Firdaus L 12 6B 1 2 2 2 2 1 3 1 2 2 1 2 1 3 2 2 1 1 2 2 2 3 2 2 2 3 2 51 Tinggi
125 Rafa Tri Ariyanto L 12 6B 2 2 3 1 1 1 3 1 2 2 1 4 2 3 4 1 2 2 1 1 2 2 3 4 2 2 2 56 Tinggi
126 Nizar Zakaria Putra L 12 6B 2 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 3 1 2 1 1 1 1 2 1 3 3 4 1 1 2 2 48 Rendah
127 Rifqa Sholihah Agustina P 12 6B 1 1 2 3 2 2 2 1 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 54 Tinggi
128 Rofiati Nurdiana Islam P 12 6B 2 1 3 2 2 2 1 1 2 2 1 1 2 1 2 3 1 1 1 2 3 2 2 2 3 2 1 48 Rendah
129 Syafiqoh Annabilah P 12 6B 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 3 66 Tinggi
130 Indri Desta Safitri P 12 6B 2 2 2 4 2 1 2 1 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 54 Tinggi
131 Hestiana Dwi Maulidia HP P 12 6B 2 1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 46 Rendah
132 Sinta Mutia Dwiyanti P 12 6B 1 1 1 4 2 1 1 1 1 1 1 3 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 4 38 Rendah
133 Sofarin Noronia P 12 6B 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 3 2 2 1 2 3 46 Rendah
134 Tasya Tri Febriyanti P 12 6B 2 2 2 1 2 2 3 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 4 2 2 3 2 58 Tinggi
135 Aunisa Salwa P 12 6B 2 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 2 1 1 1 2 1 2 1 39 Rendah
136 Oktavia Ramadani P 12 6B 2 3 1 1 2 1 4 1 1 1 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 42 Rendah
137 Lailatul Qomariya P 12 6B 2 1 2 4 1 1 2 1 2 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 1 1 2 48 Rendah
138 Lestari Noraini Luki P 12 6B 2 1 3 3 2 2 3 1 3 2 1 2 1 2 4 1 2 1 2 4 3 1 1 1 3 3 1 55 Tinggi
139 Shinta Diril Agustin P 12 6B 1 1 2 1 3 2 1 1 1 1 2 3 1 2 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 4 4 3 46 Rendah
140 Beta Rayana Firmansyah P 12 6B 3 4 3 3 2 3 1 1 1 2 1 3 2 4 2 3 1 2 3 4 2 2 4 2 4 2 2 66 Tinggi
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Lampiran 7: 
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Jenis Kelamin, Usia, dan Kelas 
 
Jenis_Kelamin 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
L 54 38.6 38.6 38.6 
P 86 61.4 61.4 100.0 
Total 140 100.0 100.0  
 
 
Usia 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
10 31 22.1 22.1 22.1 
11 64 45.7 45.7 67.9 
12 45 32.1 32.1 100.0 
Total 140 100.0 100.0  
 
 
Kelas 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
4A 19 13.6 13.6 13.6 
4B 12 8.6 8.6 22.1 
4C 19 13.6 13.6 35.7 
5A 24 17.1 17.1 52.9 
5B 23 16.4 16.4 69.3 
6A 22 15.7 15.7 85.0 
6B 21 15.0 15.0 100.0 
Total 140 100.0 100.0  
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Pengkategorian 
Berdasarkan Usia 
Frequency Table 
SC_10 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
 33 51.6 51.6 51.6 
Rendah 7 10.9 10.9 62.5 
Tinggi 24 37.5 37.5 100.0 
Total 64 100.0 100.0  
 
SC_11 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Rendah 39 60.9 60.9 60.9 
Tinggi 25 39.1 39.1 100.0 
Total 64 100.0 100.0  
 
SC_12 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
 19 29.7 29.7 29.7 
Rendah 17 26.6 26.6 56.3 
Tinggi 28 43.8 43.8 100.0 
Total 64 100.0 100.0  
 
GO_10 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
 33 51.6 51.6 51.6 
Rendah 20 31.3 31.3 82.8 
Tinggi 11 17.2 17.2 100.0 
Total 64 100.0 100.0  
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GO_11 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Rendah 21 32.8 32.8 32.8 
Tinggi 43 67.2 67.2 100.0 
Total 64 100.0 100.0  
 
 
GO_12 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
 19 29.7 29.7 29.7 
Rendah 23 35.9 35.9 65.6 
Tinggi 22 34.4 34.4 100.0 
Total 64 100.0 100.0  
 
Pengkategorian Berdasarkan Jumlah Total Subjek 
SC_Kategori 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Rendah 63 45.0 45.0 45.0 
Tinggi 77 55.0 55.0 100.0 
Total 140 100.0 100.0  
 
Statistics 
Total_SelfControl   
N 
Valid 140 
Missing 0 
Mean 85.45 
Std. Error of Mean .856 
Median 85.00 
Mode 84 
Std. Deviation 10.124 
Variance 102.494 
Range 59 
Minimum 49 
Maximum 108 
Sum 11963 
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Kategori Intensitas Bermain Game Online 
GO_Kategori 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Rendah 64 45.7 45.7 45.7 
Tinggi 76 54.3 54.3 100.0 
Total 140 100.0 100.0  
 
 
Statistics 
Total_GO   
N 
Valid 140 
Missing 0 
Mean 50.20 
Std. Error of Mean .929 
Median 49.00 
Mode 50 
Std. Deviation 10.997 
Variance 120.938 
Range 61 
Minimum 27 
Maximum 88 
Sum 7028 
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Uji Normalitas Data 
 
Statistics 
Total_SelfControl   
N 
Valid 140 
Missing 0 
Skewness -.425 
Std. Error of Skewness .205 
Kurtosis .794 
Std. Error of Kurtosis .407 
 
Nilai Skewness = 
𝑆𝑘𝑒𝑤𝑛𝑒𝑠𝑠
𝑆𝑡𝑑.𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 𝑜𝑓 𝑆𝑘𝑒𝑤𝑛𝑒𝑠𝑠
           Nilai Skewness = 
𝑆𝑘𝑒𝑤𝑛𝑒𝑠𝑠
𝑆𝑡𝑑.𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 𝑜𝑓 𝑆𝑘𝑒𝑤𝑛𝑒𝑠𝑠
 
 
    = 
−0,425
0,205
  = -2,0                = 
0,362
0,205
  = 1,76 
 
Nilai Kurtosis   = 
𝐾𝑢𝑟𝑡𝑜𝑠𝑖𝑠
𝑆𝑡𝑑.𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 𝑜𝑓 𝐾𝑢𝑟𝑡𝑜𝑠𝑖𝑠
           Nilai Kurtosis    = 
𝐾𝑢𝑟𝑡𝑜𝑠𝑖𝑠
𝑆𝑡𝑑.𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 𝑜𝑓 𝐾𝑢𝑟𝑡𝑜𝑠𝑖𝑠
 
 
    = 
0,794
0,407
  = 1,9      = 
0,282
0,407
  = 0,69 
 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Total_SelfContr
ol 
Total_GO 
N 140 140 
Normal Parametersa,b 
Mean 85.45 50.20 
Std. Deviation 10.124 10.997 
Most Extreme Differences 
Absolute .069 .086 
Positive .056 .086 
Negative -.069 -.046 
Kolmogorov-Smirnov Z .813 1.016 
Asymp. Sig. (2-tailed) .524 .254 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
 
 
 
 
Statistics 
Total_GO   
N 
Valid 140 
Missing 0 
Skewness .362 
Std. Error of Skewness .205 
Kurtosis .282 
Std. Error of Kurtosis .407 
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Uji Korelasi 
 
Correlations 
 
Correlations 
 Total_SelfControl Total_GO 
Total_SelfControl 
Pearson Correlation 1 -.804** 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 140 140 
Total_GO 
Pearson Correlation -.804** 1 
Sig. (2-tailed) .000  
N 140 140 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
 
Model Summaryb 
Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 -.804a .646 .644 6.563 
a. Predictors: (Constant), Total_SelfControl 
b. Dependent Variable: Total_GO 
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Lampiran 8: 
Foto Ketika Pengambilan Data 
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Lampiran 9: 
Surat Keterangan Penelitian 
dan 
Data Siswa  
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Lampiran 10: 
Hasil Cek Plagiasi 
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